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ITENSA VITA SOCIALE 



Mi è sempre piaciuto mantenere nei vostri confronti una certa one- 
stà intellettuale, ed è per questa ragione che mi preme sottolineare 
una cosa del titolo che avete appena letto, ovvero il virgolettato. 
Questa frase, infatti, non può essere considerata calzante per il sottoscrit- 
to, che vive un'esistenza piuttosto ritirata e arroccata su pochi affetti; 
piuttosto, è stata pronunciata qualche tempo fa da un mio amico, che si 
stava riferendo ad amicizie virtuali nate online. 

Per quei pochi che ancora non se ne fossero accorti, infatti, i videogiochi 
di oggi sono strumenti socializzanti, poiché permettono di interagire con 
altri utenti distanti alle volte anche migliaia di chilometri. Mentre una vol- 
ta, quando ero piccolo, l'intrattenimento elettronico era visto come causa 
di alienazione, l'introduzione del multiplayer ha letteralmente cambiato le 
carte in tavola. A secondo che si giochi a Unreal Tournament piuttosto che 
a World of Warcraft, è possibile instaurare rapporti che coinvolgono anche 
centinaia di persone, che si raccolgono in strutture con nomi differenti ma 
finalità analoghe (generalmente, clan o gilde), ovvero unire un insieme di 
persone nel raggiungimento di un obiettivo comune, sia esso la vittoria di 
una competizione di sparatutto in soggettiva o l'abbattimento di un boss di 
"end game" in un MMO. 



Non nascondo che quando sentii 



"Ho un'intensa vita sociale", dicevamo 
per la prima volta questa affermazione, 
sorrisi e dissi che le persone conosciu- 
te tramite i videogiochi non possono 
essere messe sullo stesso piano di 
quelle che si frequentano nella vita ve- 
ra o nella "real life", per dirla in altri 
termini. Per prima cosa, fatti cento co- 
loro che si conoscono semplicemente 
chattandoci o conversandoci in Ventri- 
Io, quelli con cui il rapporto travalica 

la barriera del videoludo, per approdare nella vita di tutti i giorni, saranno 
sì e no una decina, a voler essere ottimisti. L'occasione perché ciò accada 
sono solitamente delle "pizzate", in cui ci si incontra faccia a faccia con 
degli estranei dei quali si conosce solo l'avatar. Superato lo spiazzamen- 
to tipico degli incontri al buio, si finiscono inevitabilmente per rievocare le 
gesta più valorose vissute assieme, così come anche gli errori più marchia- 
ni, con tanto di sfottò e consolatorie pacche sulle spalle del poveretto che, 
di colpo, si trova una trentina di persone che lo guardano divertite. 
Tutto bello, tutto memorabile, e ci si lascia contenti, soddisfatti della bella 
serata passata assieme in un clima cameratesco, quasi fosse una rimpa- 
triata di reduci di guerra. "Ci si vede in game", ci si dice di solito. Poi si 
torna a casa e il giorno dopo si accende il computer, si ritrovano gli amici 
di sempre e si rievocano i momenti più divertenti della serata precedente. 
Dalle cuffiette si sente la gente ridere di gusto, e tutto sembra bellissimo, 
perché stiamo facendo un gioco che ci piace insieme a gente che ci piace, 
con la quale condividiamo una passione che gli altri magari non capiscono. 
E questo ci fa piacere i nostri amici ancora di più, perché loro sono loro e 
gli altri sono una massa indistinta al di fuori di un circolo invisibile. Ci im- 
maginiamo a ritrovarci con queste persone per gli anni a venire; cambierà 
il gioco, certo, ma chi se ne importa: quel che conta è l'amicizia. 
Poi, però, succede qualcosa e la gilda si sfalda, noi magari restiamo lì e 
i nostri amici cambiano casacca. Passato qualche giorno in cui ci si tie- 
ne in contatto, arriva il momento in cui ce li si ritrova lì, davanti alla banca 
mentre ritirano la loro armatura, pronti a partire per una nuova avventu- 
ra; oppure davanti al venditore dell'asta, intenti a comprare un oggetto al 
prezzo migliore. Noi li guardiamo ma loro non ci notano; li salutiamo ma 
senza risposta. 

Al che ci domandiamo se dietro quel personaggio ci sia davvero lui, il no- 
stro "amico", e non il fratellino, oppure se non abbia venduto l'account; 
l'unica è mandargli un messaggio, salvo scoprire che sì, è proprio lui. Che 
magari ci ricambia con un saluto distratto, sale a cavallo e se ne va a gio- 
care coi suoi nuovi amici. Tra i quali non rientriamo più noi... 



I videogiochi di oggi sono 

strumenti socializzanti, al 

contrario di quanto accadeva 

anni fa, quando erano considerati 

causa di alienazione 



Di fronte a situazioni come questa, che ho vissuto ormai svariate volte nella 
mia lunga carriera videoludica, mi trovo spesso a ricordare quella frase che 
ho riportato in apertura. Mi immagino il mio amico che andava fiero della 
sua vita "sociale" e subito mi trovo a pensare che quel tipo di conoscen- 
ze, a ben guardare, sono ben poca cosa; come considerare infatti rapporti 
effimeri, nati con persone delle quali spesso non si sa neanche che faccia 
abbiano e che, se va bene, si sono viste una o due volte? E poi, onesta- 
mente, cos'è che si è vissuto assieme? Un assalto a un castello medievale? 
L'uccisione di un boss di fine livello? Eh, beh... in questi momenti quasi 
ci si sente quasi stupidi per avere pensato che fosse nato un rapporto, per 
averci creduto. 

Inevitabilmente la mente va alla real life, dove le cose accadono per dav- 
vero: lì sì che ci sono i veri amici, persone fisiche con le quali si sono 
condivise esperienze reali! Gioie e dolori, risate e lacrime, successi e in- 
successi: queste sono cose reali! Però, a ben guardare, a volere essere 
puntigliosi, ci si accorge che le differenze sono meno di quelle che ci si 
aspetterebbe. Prendiamo i compagni di scuola, gente con la quale si sono 
passati anni insieme. Che fine hanno fatto? Dove sono andati? Prima degli 
esami è tutto un promettersi che non ci si perderà di vista, che non si fa- 
rà come gli "altri". E poi, la solita spirale discendente, i primi incontri dove 

ci sono tutti, poi quelli dove qualcuno "non 
è potuto venire", e alla fine ci si trova in 
quattro e poi non ci si chiama più. 
D'altronde, si pensa, a scuola si è giova- 
ni, poi le persone cambiano, la vita ti fa 
prendere direzioni diverse; tutto vero, ma 
crescendo cambia poi molto? Forse che la 
maturità porti a una maggiore solidità dei 
rapporti interpersonali? Dagli amici della 
palestra agli ex colleghi di lavoro, è sempre 
la stessa storia, un film già visto. E taccio, perché meriterebbero uno scrit- 
to a parte, degli amori perduti. 

Tornando al discorso di cui sopra, allora, siamo sicuri che le amicizie vir- 
tuali abbiano un valore diverso da quelle reali? 

Una volta di più, quindi, i videogiochi col passare degli anni paiono diven- 
tare uno specchio fedele della realtà. A uno sguardo superficiale si tende 
ad avere di essi una visione erronea, che li vuole separati dalla vita ve- 
ra. Un minimo di attenzione, però, soprattutto quando si prende in analisi 
la sfera sociale, ci ricorda che reale e virtuale non sono che due facce del- 
la stessa medaglia. Le amicizie "digitali" che si intrecciano nei videogiochi 
sono pur sempre con persone "reali", che sono mosse quindi dalle stesse 
dinamiche da un lato del computer così come dall'altro. 
L'errore allora, e qui sta l'apparente paradosso, è credere che l'avatar sia 
altro rispetto a chi lo muove, e che le storie surreali che accadono in game 
abbiano un peso diverso rispetto agli avvenimenti reali della vita vera. Per- 
ché il risultato, alla fine, è sempre lo stesso: lavorare ogni giorno insieme a 
una persona, purtroppo, vale lo stesso che averla al proprio fianco durante 
l'uccisione di un drago. Cioè tutto o nulla, a seconda di come si vuole guar- 
dare la questione... 

Le alternative paiono due: smascherare l'inganno e chiamarsene fuori, 
chiudendosi attorno a quelle pochissime e comprovate amicizie che la vi- 
ta ha, forse, saputo regalarci. Oppure, di converso, gettarsi con ancora più 
entusiasmo alla ricerca di nuove conoscenze, reali o virtuali che siano, an- 
nullando questa distinzione e registrandosi magari a Facebook. Si potranno 
così rispolverare persone che non si vedono più da anni, aggiungere al- 
la propria contact list un po' tutti indistintamente per parlare del più e del 
meno, partecipando a gruppi di discussione anche insulsi, giusto per dire 
qualcosa, ma non necessariamente avendo qualcosa da dire. 
L'importante d'altronde è comunicare, tenersi in contatto, stare vicini, 
illudendosi, magari, che questa volta possa essere diverso. 
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The Games Machine è orgogliosa di proporre in allegato Supreme Commander, 
uno dei giochi di strategia più interessanti dello scorso anno. 



Probabilmente saprete già chi è 
Chris Taylor: lo abbiamo scrit- 
to così tante volte che la risposta 
"È il creatore della saga di Dungeon 
Siege e di altri giochi di successo" 
dovrebbe essere popolare più o me- 
no come "uscirà quando sarà pronto" 
e "È la porta in fondo a destra". Tra i 



giochi di successo, inutile aggiunger- 
lo, c'è anche Supreme Commander, 
un gioco strategico di fantascienza che 
ci porta avanti di quasi due millenni, 
quando l'uomo avrà colonizzato mez- 
zo universo. Nel frattempo, tuttavia, la 
razza umana non avrà mai messo da 
parte i suoi propositi bellicosi e, tanto 



per gradire, sarà coinvolta in una guer- 
ra millenaria considerata addirittura 
"infinita", capace di distruggere inte- 
ri pianeti e di fare miliardi di vittime. 
Il nostro scopo è prendere le difese di 
una delle fazioni in campo e porre fine 
al conflitto, avendo ovviamente ragio- 
ne sugli altri. 



CD/DVD GUASTI 
MANCANTI? 



CD e i DVD di TGM sono di buo- 
ualità e dovrebbero essere 
ti da errori di duplicazione, 
ivia, trattandosi di una produ- 
e industriale su vasta scala, è 
ibile che qualche esemplare 
toso sfugga ai controlli. Ge- 
neralmente, quando un supporto 
è difettoso mostra dei segni ine- 
quivocabili: graffiature, tagli o 
spaccature sul lato dove sono re- 
gistrati i dati, assenza di file o 
cartelle che in teoria dovrebbe- 
ro esserci, lettura estremamente 
lenta o impossibile. In questi ca- 
si, noi suggeriamo sempre di 
provare il disco su un secon- 
do computer, o per lo meno su 
un altro lettore. A volte capi- 
ta anche che nella confezione 
manchi un CD, o ne sia stato inse- 
rito uno sbagliato. In tutti questi 
casi, potrete ottenerne una co- 
pia sostitutiva inviando un'email 
all'indirizzo aiutocd@sprea.it. Ri- 
cordatevi di specificare sempre il 
titolo del gioco difettoso, la rivi- 
sta e il mese di pubblicazione: ci 
aiuterà a sostituirlo nel più breve 
tempo possibile. Per tutti gli al- 
tri tipi di problemi tecnici, potete 
mandare anche un'email all'indi- 
rizzo giocoallegatotgm@sprea.it. 
Prima richiedere la sostituzione, 
però, controllate sempre il box "\ 
TGMXSUPPORT" e il sito http://gio- 
coallegato.tgmonline.it, magari la 
soluzione del problema è già lì! 
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▲ // presidente (l'uomo) e il nostro generale (la donna) confabulano animatamen- 
te sulle strategie militari da adottare. Uno dei due è un cretino. Indovinate chi... 



▲ / combattimenti in mare offrono momenti di incredibile spettacolarità: basta 
saperli cogliere al livello di zoom adatto. 
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TRE MODI DI ESSERE UMANI 

Le parti in causa sono tre: la Federa- 
zione dell'Unità Terrestre (United Earth 
Federation o UEF), gli Illuminati Eon e 
i ribelli Cibriani. L'UEFè praticamen- 
te ciò che resta dell'antico splendore 
raggiunto dalla civilità umana nel suo 
periodo di massima espansione: do- 
po aver colonizzato mezzo universo, 
gli uomini hanno dato vita a un gran- 
de impero che, però, con l'aumentare 
degli anni luce si è fatto sempre più 
difficile da gestire. Fino a che non 
crollò come un castello di sabbia. 
Il compito di ristabilire un governo 
fu assunto dal suo esercito, mos- 
so dal desiderio di riconquistare tutto 
lo spazio perduto e tornare all'antico 
splendore. La Nazione Cibrana nacque 
in seguito alla ribellione dei simbionti, 
organismi cibernetici creati dall'uomo 
a propria immagine e somiglianza, ma 
dotati di una raffinata intelligenza ar- 
tificiale. Usati a lungo come schiavi, 
questi cyborg hanno deciso di ottenere 
non solo l'agognata indipendenza, ma 
anche il dominio sull'intero universo, 
un diritto che loro sentono come pro- 
prio in base alla maggiore velocità del 
loro pensiero. Gli illuminati Eon, infi- 
ne, sono i discendenti di una colonia 
umana entrata in contatto con una raz- 




▲ Impostando il massimo livello di dettaglio, i campi di battaglia si trasformeranno in un tripudio di polveri e frammenti. 




f J/TGM/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI LAMENTARVI LEGGETE QUI!) 



Come sempre, pubblichiamo una lista dei problemi "già noti" e del- 
le possibili soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che 
non rientra in questa casistica, vi consigliamo di rivolgervi alle se- 
guenti risorse on line: 1) l'area GIOCO ALLEGATO di TGM Online, oppure 
2) il forum omonimo all'indirizzo http://giocoallegato.tgmonline.it. Que- 
sti sono gli unici indirizzi dell'assistenza tecnica, eventuali email inviate 
ad altri indirizzi verranno ignorate. Ricordatevi sempre di controllare che 
il vostro computer soddisfi tutti i requisiti hardware del gioco, che i dri- 
ver della scheda video, della scheda madre e della scheda audio siano 
i più aggiornati, che le librerie DirectX siano correttamente installate e 
funzionanti. Prima di contattarci, inoltre, assicuratevi di aver letto il file 
leggimi fornito con il gioco e il suo manuale d'uso. Se dovete comunicarci 
un problema, non dimenticatevi di elencare tutta l'esatta configurazione del 
vostro PC (sistema operativo, processore, memoria, scheda video, DirectX, 
ecc). Senza queste informazioni non vi possiamo aiutare. 

- Ho una scheda Radeon e spesso vedo dei poligoni disegnati a caso sullo 
schermo, come posso risolvere? 

Occorre abilitare una funzione della GPU chiamata "Geometry Istan- 
cing". Purtroppo l'opzione non è presente nei pannelli del Catalyst 
Control Center, di conseguenza sarà necessario scaricare e installare Ati 
Tray Tools dal sito http://www.guru3d.com/article/ati-tray-tools-/, quindi at- 
tivare questa funzione dal menu General settings. Assicuratevi, inoltre, 
di aver aggiornato il gioco e i driver della scheda video all'ultima versio- 
ne disponibile. 

- Ho due monitor e, riducendo il gioco a icona o facendo alt+tab, quando 
rientro si blocca tutto. 

È un problema noto e purtroppo non sembra che ci siano soluzioni. Per 
tanto evitate di ridurre a icona o di passare ad altre applicazioni mentre 
giocate, senza aver salvato prima la partita. 

- Ho problemi all'audio. Il gioco funziona male finché non lo disattivo, oppu- 
re suona malissimo. 

Su Windows XP è possibile risolvere i problemi causati da alcune schede 
audio, in particolare le X-Fi di Creative, avviando il programma dxdiag e 
riducendo al minimo l'accelerazione dell'audio nell'apposito pannello. È 
inoltre necessario scaricare da www.soundblaster.com i driver più recenti 
per le schede audio Creative, soprattutto se si sta usando Windows Vista. 
Se i problemi permangono, sarà sempre possibile disattivare l'audio del 
tutto lanciando l'eseguibile del gioco seguito dal parametro /noaudio. 

- Ho molti problemi di velocità con Windows Vista. 

Gli utenti di Windows Vista non dovrebbero subire forti rallentamenti del 
gioco, in particolare se il sistema è patchato al primo service pack e i 
driver della scheda video risultano aggiornati. Tuttavia, è possibile che 
con alcune configurazioni e in particolare con le schede Nvidia, il gioco 
rallenti. In questi casi, è possibile scaricare una serie di patch per Vista 
e dei driver beta per le GPU GeForce partendo dalla pagina http://forums. 



gaspowered.com/viewtopic. php?t=1 9489. 

- Dopo un aggiornamento compare continuamente un messaggio di verifica 
della configurazione. 

Per risolvere il problema è sufficiente eliminare il file game.prefs, che si 

trova in una di queste due posizioni: 

XP > C:\Documents and Settings\%NOME_UTENTE%\Local Settings\Ap- 

plication Data\Gas Powered Games\SupremeCommander\Game.prefs 

Vista > C:\Users\%NOME_UTENTE%\AppData\Local\Gas Powered Ga- 

mes\SupremeCommander 

- La mia scheda video è sufficiente per far funzionare il gioco? 

Alla pagina http://forums.gaspowered.com/viewtopic.php7ts6975 è stata 
allestita un'eloquente tavola di compatibilità con le schede GeForce, Ra- 
deon, e con i modelli integrati su portatile. Riassumendo in breve, tutti 
i modelli di GeForce a partire dalla serie 6 fino alle attuali GTX possono 
eseguire il gioco e, allo stesso modo, possono farlo tutte le schede video 
Radeon a partire dal modello 9500 in su. È tuttavia possibile ottene- 
re buone prestazioni solo a iniziare dalle GeForce 7600 e dalle Radeon 



- All'avvio il gioco si lamenta a proposito di un modulo di protezione- 
Supreme Commander è protetto per mezzo della tecnologia Securom, 
purtroppo sensibile alla presenza di alcuni programmi installati sul siste 
ma. In particolare, eventuali emulatori di CD/DVD virtuali come Daemon 
Tools, Alcohol e CloneCD possono entrare in conflitto con il gioco, e van- 
no quindi rimossi prima di avviarlo. 

- Posso usare due monitor con Supreme Commander? 

Il gioco supporta questa possibilità. Tuttavia, tenete presente che: 1) la 
modalità dual head inciderà negativamente sulle prestazioni; 2) i due 
monitor dovranno essere collegati alla medesima scheda video. In caso 
contrario, la modalità dual head non funzionerà; 3) i due monitor devo- 
no essere configurati, dal pannello di controllo della scheda video, per 
funzionare in modalità desktop esteso. Usando la modalità clone, che 
replica sul secondo schermo il contenuto del primo, si impedirà a Su- 
preme Commander di usare il secondo monitor. Non è inoltre possibile 
attivare la modalità dual head con due schede video Nvidia in SLI. 

- Ho installato tardivamente la patch, e adesso i miei salvataggi non funzio- 
nano più! 

I salvataggi non sono compatibili tra una versione e l'altra del gioco che, 
tuttavia, provvedere a mantenere in memoria l'ultima missione raggiun- 
ta: sarà necessario giocarla da capo, ma se non altro non sarà come 
ricominciare tutto dall'inizio! 

- Dove posso trovare altre informazioni e supporto tecnico? 

Nel forum in Inglese dello sviluppatore, alla pagina web http://forums.ga- 
spowered.com/viewforum.php?f=10. 



I salvataggi non sono compatibili tra una \ 
tuttavia, provvedere a mantenere in memc 




1 - La massa è una delle due risorse fon- 4 - Menu di gestione: esercito, colo- 
damentali del gioco. Questo indicatore re delle unità, questioni economiche, 



visualizza la qua 



2 - Opzioni principali: menu di 



: minimappa si con- 



trollano da qui 



- Menu di costruzione: permette di 
(carica, salva, ecc), obiettivi della mis- ordinare all'unità selezionata la costn 
sione, punteggio corrente, messaggi zione di altre unità o di edifici. Tutto 



sione, punteggio corrente, messaggi zione di altre unità o di edifici. Tutto 

ricevuti, diplomazia, pausa/riprendi. passa di qui. 

3 - L'energia è l'altra risorsa fonda- 6 - Ordini specifici per l'unità, nell'ordine: 

mentale: senza di essa gli edifici non muoviti, attacca, pattuglia, fermati, as- 



inelio è mostrato da 



questo indicatore. 



sisti, trattieni/rispondi al fuoco, pausa, 
sovraccarica, recupera, conquista e ripara. 
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za aliena super-intelligente e che, per 
questo, hanno adottato uno stile di vita 
pacifico e fortemente "religioso": riten- 
gono la guerra un male necessario per 
librare le galassie dall'Impero, conside- 
rato portatore di morte e distruzione. 

A OGNUNO IL SUO 
ESOSCHELETRO 

Supreme Commander mette a d 
sposizione tre differenti campagne 
militari, una per ogni parte in causa. 
I tre eserciti dispongono di armamen- 
ti simili, ma anche di strutture del 
tutto particolari che non hanno repli- 
che negli altri contendenti. Imparare 
a conoscerle, dunque, si rivela di pri- 
maria importanza nelle sfide on line, 
dove disporre delle armi favorite può 
tornare molto utile. In ogni caso, pe- 
rò, le tre fazioni sono assolutamente 
equilibrate tra di loro. In tutti i casi, 
prenderemo il controllo di una unità 
di comando corazzata (UCC), ovvero 
un robottone gigante simile a un gros 
so esoscheletro capace di proteggere 
il comandante in campo (e cioè noi 
L'UCC può costruire alcune strutture 
di base e ordinarne il potenziamen- 
to: raggiungere un determinato livello 
tecnologico è indispensabile per po- 
ter accedere ad armi e unità molto 
più avanzate, esattamente come ac- 



La massa e l'energia sono indispensabili per la produzione di armi 
e di unità, che avuiene nelle fabbriche 
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▲ L'unità il CC mentre costruisce ia prima fabbrica, aii'inizio deiia seconda missione. 
Preparatevi: ia prima è facile, ma daiia seconda in poi ie cose si faranno complicate. 



L'autore di Supreme Gommander è Chris Taylor, 
lo stesso di Total Annihilation e Dungeon Siege 
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La patch ufficiale supcom_patch_1 . 0.31 89_to_1. 1.3280.exe, 

porta il gioco all'ultimo aggiornamento disponibile. Molto uti- 
3 oer chi non ha la possibilità o l'intenzione di collegarsi alla rete di 
3 owered Games (GPGNet) per procedere direttamente all'aggior- 
ento on line. Questa patch aggiusta alcuni valori nelle unità, 
ndendo il gioco più giocabile, e introduce diverse migliorie al 
' codice per correggere errori e impedire alcuni ritorni improwi- 
al desktop. 

due mod 4 th Dimension (4th_dimension_1. 6.exe) e Hawk's Mod 
hawksmodpack3.exe), con cui è possibile introdurre alcune nuo- 
unità nel gioco e modificare i parametri di quelle esistenti. Per 
stallarli è sufficiente avviarne l'eseguibile e, una volta estratti i file dei 
mod, attivarli tramite l'apposita opzione nel menu iniziale di Supreme 
Commander. È consigliabile leggere la documentazione che li accompa- 
gna per approfondirne le qualità. 

- La raccolta di mappe SC_TGM_mappack.exe che, come da tradizione 
per i nostri "bonus", è sufficiente eseguire perché i file contenuti al- 
l'interno si installino da soli. Con i medesimi, verranno installati nella 
cartella \maps del gioco anche i relativi file readme, che consigliamo vi- 
vamente di leggere. Le mappe possono essere usate da 2 a 8 giocatori, 
a seconda dei casi, e alcune di esse funzionano pure in modalità scher- 
maglia (skirmish). 

NOTA: Tutto questo materiale è fornito "as is" da terzi, senza alcuna ga- 
ranzia implicita o esplicita al suo funzionamento. Di conseguenza TGM 
non si assume alcuna responsabilità: lo usate a vostro rischio e pericolo 
e su di esso non verrà fornito alcun tipo di supporto tecnico. Male che 
vada, vi ritroverete a dover rimuovere e reinstallare il gioco da capo... 



cade nella maggior parte dei giochi di 
strategia. Per fortuna, però, non avre- 
mo a che fare con la micro-gestione 
delle risorse: queste ultime si limi- 
tano infatti alla massa e all'energia, 
che potremo ottenere con apposite 
strutture di estrazione, produzione e 
conversione. La massa e l'energia so- 
no indispensabili per la produzione 
di armi e di unità, che avviene nel- 
le fabbriche. Queste possono essere 
di tipo terrestre, aereo o navale e, na- 
turalmente, più grande sarà il nostro 
esercito e maggiori saranno le nostre 



possibilità di vittoria, sebbene il nu- 
mero non sia il fattore più importante: 
occorre conoscere le mosse del nemi- 
co e capire la tipologia di armi in suo 
possesso, perché basta poco ad an- 
nientare intere divisioni di carri o di 
aerei leggeri, se si dispone delle unità 
di difesa adeguate. 

OCCORRE SAPERE CHE... 

In Supreme Commander assume 
un'importanza tutta particolare la 
coda degli ordini. È possibile dare 
all'UCC e alle altre unità una serie 



di istruzioni e di fargliele compie- 
re in sequenza, tenendo premuto il 
tasto Shift mentre si clicca con il 
mouse. In questi casi, sullo scher- 
mo comparirà una traccia visibile 
che unirà i punti in cui si è deci- 
so di agire. 

Un'altra cosa da sapere asso- 
lutamente è la possibilità di 
allontanarsi (zoom out) dal cam- 
po di battaglia a una distanza tale 
da visualizzarlo per intero sul- 
lo schermo: in quel caso le unità 
verranno ridotte a icone piccolis- 



sime, ma pur sempre sufficienti 
per essere manovrate e per dare 
una rappresentazione abbastanza 
chiara di quello che sta succe- 
dendo. Imparate a usare questa 
comoda funzione, perché tornerà 
incredibilmente comoda in mille 
occasioni. 

E adesso che sapete tutte que- 
ste cose, non vi resta che giocare 
l'esercitazione e vedere tutti i vi- 
deo tutorial, nonché leggere il 
manuale di istruzioni. E buon di- 
vertimento a tutti! 




/ 5U UUU giocatori hanno 
già scelto la loro fazione 
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* WAR è ovunque! 



Yi^ARHAMMER OKUKE 



AGE OF RECKONING" 



www.war-europe.com 



© 2008 Games Workshop Limited. Tutti i diritti riservati. Games Workshop, Warhammer, Warhammer Online, Age of Reckoning, e tutti i marchi associati, nomi, razze, stendardi delle razze, personaggi, 
veicoli, luoghi, unità, illustrazioni e immagini del mondo di Warhammer sono sia ®, ™ e/o © Games Workshop Ltd 2000-2008. Usato sotto licenza da Electronic Arts Inc. Tutti i diritti riservati. Mythic 
Entertainment e il logo di Mythic Entertainment sono marchi o marchi registrati di Electronic Arts Inc. negli Stati Uniti e/o altri paesi. GOA e il logo GOA sono marchi registrati di France Telecom. 
Publishing, hosting e community management da parte di GOA. Tutti gli altri marchi registrati sono di proprietà dei loro rispettivi proprietari. 
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Prima di tutto mi sembra d'obbligo scusarci per il DVD di ottobre che avete trovato al posto di quello di novembre: vi lascio immaginare 
lo sgomento che abbiamo provato tutti quando abbiamo realizzato che era stato stampato il vecchio file anziché il nuovo (dopo tutto lo 
sbattimento che ci siamo fatti io e Mirko). In ogni caso, tutto il contenuto del Silver DVD di novembre (compreso il primo episodio de II 
giornalino dei Videogiochini) è scaricabile accedendo all'indirizzo tgmonline.futuregamer.it/news/ottobre2008/20081015001747/index_html. 







QUANTUM OF SOLACE 



Genere:FPS Sito: http://007thevideogame.com/ 

La tradizione dei giochi ispirati a James Bond e alle 
sue gesta è profondamente radicata e ha attraversato 
praticamente tutte le piattaforme di gioco, lasciando 
l'indelebile segno del capolavoro su Nintendo 64 con Gol- 
deneye. In concomitanza con l'uscita al cinema del nuovo 
film di James Bond, Quantum of Solace, esce, guarda un 
po', anche il videogioco. 

Molti sono gli elementi interessanti di questo gioco d'azio- 
ne in terza persona targato EA, prima di tutto il motore 
che muove tutta la baracca è quello di Cali of Duty 4 po- 
tenziato, garanzia di ottimi e effetti e stabilità nel frame 
rate; una storia ben fatta che amalgama accadimenti di 
Casino Royale e Quantum of Solace; un comparto multi- 



player bello sostanzioso e una notevole varietà di situazioni 
e combattimenti. Insomma, Quantum of Solace pare esse- 
re un buon gioco, ma quale miglior modo di verificarlo di 
persona se non installare questo succoso demo? 




TUTTI DA 

GUARDARE! 



vate allegato a TGM non 
ci sono soltanto i de- 
mo ma anche moltissimi trailer, 
una corposa sezione dedicata ai 
mod e patch dei giochi multi- 
player più diffusi, e una cartella 
di utilità e goodies (qui trovate 
i fotomontaggi che hanno fatto 
gli utenti del forum usando co- 
me base le foto del matrimonio 
del ToSoXcomplimenti a tut- 
ti, davvero dei fotomontaggi che 
hanno fatto piegare in due dal- 
le risate la mia signora e me. 



FIFA 09 

Genere: sportivo Sito: http://www.fifa09.ea.com/ 

Mannaggia! Il mese scorso avevo scritto un'intro fan- 
tastica di FIFA 09 e invece rieccoci qui a parlarvene. 
Abbiamo deciso di "riproporre" FIFA 09 al contra- 
rio degli altri demo presenti nel DVD di ottobre per darvi modo 
di paragonare i due giochi di calcio più significativi su PC (ma 
probabilmente anche gli unici due in assoluto); forse infatti non 
ve ne siete accorti, ma c'è anche il demo di PES 09 in questo 
numero! In ogni caso, tanto per darvi qualche informazio- 
ne riguardo all'episodio da paura di quest'anno, segnaliamo 
la licenza FIFA e quindi la disponibilità di tutti i no- 
mi originali, comprese le maglie delle 
squadre e i team. Interessante innova- 
zione apportata in questo episodio è la 
possibilità di giocare con l'ausilio del 
mouse, cioè di utilizzarlo per creare le 
azioni e passare la palla. Si tratta di un 
sistema carino, che merita sicuramente 
di essere provato. 
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DYNASTY 
WARRIORS 6 

Genere: picchiaduro vagamente tattico Sito: http://www.dynastywarriors6.co.uk/ 

Oh, ma quant'è bello buttarsi in una mischia di centinaia di soldati armati di 
spade e fare fuori tutti? Boh, comunque in Dynasty Warrios 6 questo si può fa- 
re e se non ci credete, eccovi il demo! 
Il sesto episodio della famosa saga targata Koei (che nel mondo ha venduto addirit- 
tura 18 milioni di copie) è ambientato nella Cina del terzo secolo (a.C. o d.C. è poco 

importante... anzi no, aspettate che mi in- 
formo... sì, ok, terzo secolo d.C.) e vi mette 
alla guida di ben 41 illustri eroi cinesi di 
quel tempo. Armati di spade e armi assor- 
tite, verrete calati nella mischia selvaggia, 
nella quale potrete dare libero sfogo alla 
vostra tecnica combattiva. Particolare en- 
fasi è stata data alle varie combo, grazie 
a un innovativo sistema di combattimento 
chiamato "Renbu". Per il resto, il demo è 
lì, dateci un'occhiata e tante belle cose. 
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SARAI IL PRIMO A ESPLORARE NUOVI PIANI '.' 

E A SCOPRIRE LE RARE MITICHE? 
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Cerca il negozio più vicino a tr sii: 
MAGICTHEGATHERING.COM 
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The Catherine 



www.tcmonline.it 



"Un buon compromesso è una soluzione che lascia entrambe le parti 
insoddisfatte". Ma chi l'ha detto che dev'essere per forza così? 



La domanda del cappello è 
quella che sicuramente vi 
frullerà per la testa nel mo- 
mento in cui vedrete per la prima 
volta la home page di GamesVilla- 
ge che prende il posto di quella di 
TGM Online e Games Radar, i due 
siti videoludici di Sprea Editori. 

I cambiamenti, si sa, sono sempre 
accolti con scetticismo (quando 
va bene) se non addirittura con 
aperta ostilità. Fa parte della na- 
tura dell'uomo, così come il fatto 
che siano necessari. 
L'obiettivo che ci siamo prefis- 
sati con la nascita di GV.it, oltre 
all'accorpamento di due realtà 
editoriali molto forti all'interno di 
una sola, è soprattutto quello di 
venire incontro agli "hardcore ga- 
mer", ossia lo zoccolo duro dei 
lettori di TGM, e al tempo stes- 
so cercare di attirare sulle nostre 
pagine parte di quella immensa 
massa silenziosa che si dilet- 
ta con i videogiochi ma che si è 
sempre più o meno accontenta- 
ta di inserire un disco nel lettore 
(del PC, della console, non impor- 
ta) e poco altro. 

II mondo dei videogame cambia, 
quella che gli americani chiama- 
no "audience" sta evolvendosi 
rapidamente e lo stesso devono 
fare anche i siti di informazione 
videoludica. 

Un passaggio per certi versi inevi- 
tabile, per altri fortemente voluto 
dall'intera area giochi di Sprea, e 
che crediamo rappresenti per voi 
la migliore alternativa possibile 
alle mille offerte che la rete offre. 
In queste pagine (e presumibil- 



mente in quelle che troverete 
nei prossimi mesi) vi offriremo 
una prima, breve e non esausti- 
va panoramica delle novità che vi 
aspettano online, anche se pro- 
babilmente troverete molto più 
comodo aprire il browser e digita- 
re semplicemente gamesvillage.it 
nella barra degli indirizzi. 

SI ALLARGANO GLI ORIZZONTI 

Due sono le cose fondamentali 
da mettere in evidenza rispet- 
to a TGM Online, e che segnano 
in modo netto la crescita in po- 
sitivo del sito. La prima è la sua 
connotazione multipiattaforma: 
oltre al PC verranno trattate nel- 
lo stesso modo e con la stessa 
cura anche le console più diffu- 
se, da Xbox 360 a PlayStation 3, 
passando per PSP e Nintendo DS. 
Il perché di questa scelta è du- 
plice: da un lato, come dicevo 
prima, per ampliare la nostra "au- 
dience", dall'altro perché la loro 
diffusione, anche nelle case dei 
PC-isti duri e puri, è tale da non 
poter più considerare i due mon- 
di come distinti e inavvicinabili. 
Vi basti sapere che anche l'Elvin 
ha comprato la 360: il continuum 
spazio tempo non si è interrot- 
to, l'universo non è collassato su 
se stesso e in compenso il Loren- 
zetti è felice come un bamboccio. 

A A 

La seconda importante novità è lo 
spazio che verrà dedicato ad an- 
teprime e recensioni, e che fino 
a oggi non erano mai state pub- 
blicate (salvo rare eccezioni) su 
TGM Online. Del resto, GamesVil- 



Games Villàge 
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E arrivato* in edicola II nuovo numera di TGM, con La 
recensione estimivi di Devi! May Cry 4 di Capcam e 11 
reportage dal Worldwide Invitatami 2O08 di Bllzzard, dove 
abbiamo visto in anteprima per voi Dlablo INI 11 gioca 
allegato e lo spassoso Rollercoaster Tycoon I! 



GameTnbes.tv» 



TGM in edicola 



I Dopo tre giorni "bolLentt" si è concluso l'EJ Media 6 Business 
8W1 Summit, La riera di Los Angeles die ha monopolizzato 
^sqi l'attenzione di tutta La community di vldeogiotatortl Seguite 

I l'evento con noi con notizie, filmati e 11 forum ufficiale «n cui 
' novità presentate in fieni 



Bloodraync, uscito direttamente su DVD. è la penultima 
fatica del caratteriale e prolifico regista Uwe Boll, 
personaggio controverso, seguito appassionatamente da urto 
foltissima schiera di detrattori, che criticano 11 suo stile ed 1 



Da Piani/onici arriva GameCom 777. ed è la prima cuffia al 
mondo dotata di tecnologia Dolby® Headphone ad essere 
«pressamente realizzata per i videogiochi, con un occhio di 
riguardo per il g; 
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Pian troni e 5 GameCom 777 




A La prima immagine (rigorosamente provvisoria, quindi suscettibile di diverse 
modifiche rispetto a quelia che troverete online) di Games Village, il nuovo porta- 
le videoludico di Sprea Editori! 




APer la serie "come eravamo", un minuto di silenzio per TGM Online primissima 
versione, anno 2001. Occhio a non bagnare le pagine con le laGrime! 



A Primo, corposo restyling del sito nell'autunno del 2003, con l'area Silver Club in 
bella vista nel menu di sinistra, che nel frattempo ha smesso di flottare. 



lage rappresenta una testata a sé, 
slegata da The Games Machine, 
di cui non rappresenta un'ema- 
nazione diretta come invece era 
TGM Online. 

THERE'S NO PLACE LIKE HOME 

Ho passato gli ultimi sette anni 
della mia vita (lavorativa) a con- 
templare, modificare, arricchire e 
"popolare" la home page di TGM 
Online. Immagino quindi di esse- 
re quello che più di tutti sentirà la 
sua mancanza, ma so anche di es- 
sere in buona compagnia. 
Aspetto estetico a parte, sono 
comunque parecchie le sezio- 
ni che verranno "traghettate" su 
GamesVillage, a cominciare dal- 
l'editoriale, croce e delizia del 
sottoscritto dal 2001, che si sfor- 
za (a volte con risultati pregevoli, 
altre meno) di proporre ogni gior- 
no un argomento di discussione 
relativo al mondo dei videogiochi. 
Diciamocelo, con una simile storia 
alle spalle, questa è proprio una di 
quelle cose che GV.it non poteva 
non ereditare! 

Rimarrà anche la FragZone, curata 
come sempre dal buon Elvin, che 
ci informerà puntualmente e quo- 
tidianamente sui titoli multiplayer 
più attesi, le novità più sfiziose e 
le chicche che arrivano dalla co- 
munità dei mod, nonché gli eventi 
e i LAN Party più importanti. 



"Confermati" anche i download, 
uno dei punti di forza di TGM 
Online di questi anni, dove vi se- 
gnaliamo sempre le uscite dei 
demo, delle patch e dei trailer. 
Pur mantenendo invariata la strut- 
tura di fondo della sezione, ossia 
la suddivisione nelle sei macro- 
categorie (demo, patch, goodies, 
fragzone, driver e shareware), ab- 
biamo in cantiere alcune sorprese 
che non mancheremo di presenta- 
re nei prossimi mesi! 
Ritroveremo anche la familia- 
re e accogliente sezione dei 
Flash'n'Java, nata quasi per 
scherzo sette anni fa e da allo- 
ra una delle più popolari di TGM 
Online, dove si trovano "giochi- 
ri i" web e passatempi elettronici 
gratuiti che possono essere go- 
duti e giocati direttamente dal 
proprio browser. Per rendere an- 
cora più comoda la scelta del 
titolo con cui vorrete dilettar- 
vi per qualche minuto tra una 
faccenda e l'altra, abbiamo sud- 
diviso i giochi proposti in diverse 
categorie, tra cui action, pla- 
tform, sport e puzzle. 

Tra le altre conferme segnalo 
l'area Movie Machine, dove ogni 
settimana trovate le recensioni 
dei principali film in uscita nelle 
sale cinematografiche italiane e 
dei DVD più importanti in arrivo 



nei negozi; ancora, la TGM Te- 
levision, curata come sempre da 
GameTribes.tv, dove poter vede- 
re in streaming trailer, reportage, 
anteprime e interviste; la sezione 
Giochi Online, gestita da Kali- 
canthus, con browser game (e 
non solo) di respiro più ampio ri- 
spetto a quelli proposti nell'area 
Flash'n'Java; la Lista della Spe- 
sa, con le uscite videoludiche 
dei mesi a venire e che è sta- 
ta debitamente ampliata così da 
comprendere tutte le piattaforme 
trattate su GamesVillage.it. 

IL MEGLIO DEVE 
ANCORA ARRIVARE 

La panoramica, come dicevo al- 
l'inizio, è per forza di cose limitata 
e riduttiva: due pagine di rivi- 
sta non possono certo bastare a 
"raccontare" un sito come Ga- 
mesVillage. it, per il quale non ci 
mancano le idee, e che contia- 
mo di espandere ulteriormente nei 
mesi a venire con diverse iniziative 
già in cantiere in questi giorni... 
Vi do quindi appuntamento online 
per scoprire di persona le novità 
che vi aspettano, e comunque su 
queste pagine tra un mesetto, do- 
ve avremo modo di parlare più in 
dettaglio dei forum di TGM Online 
e GamesRadar, che continueranno 
a convivere sotto lo stesso tetto. 
Impossibile, dite? Vedremo... 
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LA SORGENTE DELLA PIRATERIA 

Allora, un gioca esce, qualcuno ci fa la iso e la mette online. I vari gruppi 

warez preparano i vari crack/na-cd e il danna è fatto. Ma come mai in 

alcuni casi, vedi i recenti episodi di Fallout 3 a di Gears af War 2, i titoli 

escono sui siti pirata settimane prima del loro arrivo nei negozi? Qui la 

faccenda si fa più complicata e rischiosa. Per certi versi, si entra in una 

zona "grigia" nella quale è difficile risalire effettivamente alla fonte del 

torrente (non so se la metafora è abbastanza chiara...). In alcuni casi, ed è successo 

diverse volte in passato, qualche "giornalista" che si crede più furbo degli altri mette 

online il codice review del gioco. 

[continua] 
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Everguest II e X 3 : Terran Conflict! 

Scoprite le nuove e imperdibili offerte del 
Negozio di TGM Online : per gli appassionati di 
MMOFLPG arriva il pre-order di EverQuest II The 
Shadow OdVssev All-In-One , per chi ama gli 
strategici spaziali esce invece X 3 : Terran 
Conflict Due videogame da prendere al volo 1 
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TGM in edicola 

E in arrivo il nuova numera di TGM, che propone il 
match FIFA 09 di Electronic Arts contro Pro 
Evolution Soccer 2009 di Konami Da non 
perdere, tra le altre, le anteprime di Wratli of 
Lidi King e Le Miniere di Moria, Il gioco 
allegato è lo shooter Timeshift di Sierra' 
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▲ TGM Online ultimo versione, con l'aggiunta della televisione, dello shop e di un sacco di sacrosanta pubblicità. 
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VOCI di CORRIDOIO 



WlK cura di-: Claudio Todeschini keiser@sprea.it 





he il meccanismo di protezione SecuROM non sia uno dei più po- 
polari tra i videogiocatori è cosa nota. Ma ad alcune persone non 
è bastata la decisione di EA di "allentare" i legacci del 
M del suo Spore, 
resa dopo lo scop- 
pio di diversi focolai 
di polemica. Lo scorso 
settembre, presso una 
corte federale america- 
na è stata presentata 
una class action contro 
EA per l'installazione 
nascosta di SecuROM. 
"Ciò che non viene 
detto agli acquiren- 
ti", dicono i querelanti, 
"è che insieme all'ac- 
quisto, installazione e uso di Spore c'è un secondo programma del tutto 
separato e indipendente che scarica, installa e opera sui loro computer. 
I consumatori non hanno controllo, diritti od opzioni su SecuROM; una 
volta caricato non può essere rimosso, neanche se viene disinstallato il 
gioco". I querelanti accusano EA di profitti illeciti e chiedono cinque mi- 
lioni di dollari come risarcimento danni per usurpazione, concorrenza 
sleale e violazione dei diritti dei consumatori. 





I VIDEOGIOCHI NON 
SOFFRONO LA CRISI 

Il settore dei videogiochi? Non soffrirà l'attuale cri- 
si economica. Si tratta dell'opinione del CEO di 
Sony Computer Entertainment America Jack Tret- 
ton, che ritiene che i vg rimarranno al riparo dalla 
recessione perché offrono un ottimo rapporto quali- 
tà/prezzo. Un ragionamento anti-intuitivo, dato che 
la crisi colpisce soprattutto i beni non-essenziali: se- i 
condo Tretton, però, i videogame offrono molto per 
quello che costano, e sono una scelta vincente ri- 
spetto ad altre forme di intrattenimento. In pratica, nell'ottica 
famiglia che mira a contenere le spese, un gioco per PS3 sare 




cente rispetto a un use 



perché sarebbe un prodotto capace di ofl 
to più tempo e per tutti i componenti del 



i o a un parco diverti 
intrattenimento per i 



andò per strada molto de 



ique di tutti gli altri grandi nomi dell'entertainr 



NERVOSISMO CASUAL 

Gli sviluppatori che reagiscono con nervosismo e imbarazzo di fronte al 
fatto che moltissimi "casual gamer" stanno entrando nel mercato dei 
videogiochi sono dei citrulli. Questa è, in sintesi, l'opinione di Cliff 
"CliffyB" Bleszinski, mente creativa della Epic e autore di Gears of War. In 
una recente intervista, il buon Cliff ha commentato il successo di piattafor- 
me come il Wii e di giochi come Guitar Hero, che hanno provocato l'ingresso 
nel mercato di orde di giocatori meno smaliziati dei classici "veterani"; mol- 
ti sviluppatori, a detta del nostro, non sanno come porsi di fronte a questo 
influsso di carne fresca, che va invece visto con grande positività (e ci man- 
cherebbe altro). Forse anche per questo, Cliff ha deciso di inserire un quarto 

livello di difficoltà nel prossimo Gears 
of War 2, denominato ancora una volta 
"casual" ma addirittura più facile ri- 
spetto all'omologo del primo gioco: la 
sua speranza è infatti che questi casual 
gamer si possano "evolvere" e decidano 
di provare titoli come GTA e lo stesso 
Gears, titoli dai quali rischiano di esse- 
re intimiditi se non di predispone per 
loro un livello di difficoltà tale da non 
V^^B | creare alcun tipo di frustrazione. 





NINTENDO LANCIA IL DSI 

Come spesso accade, le voci di corridoio erano fondate: Nintendo ha appe- 
na lanciato in Giappone un nuovo modello di Nintendo DS, denominato DSi, 
che arriverà in Europa entro la prossima primavera (incredibilmente prima 
che negli Stati Uniti). Il nuovo modello dispone di schermi più grandi (del 17%) e 
più luminosi, di un comparto auto migliorato e customizzabile e di una fotocame- 
ra integrata da ben 3 megapixel. Soprattutto, manda in pensione lo slot del GBA e 
al suo posto monta un ben più utile slot per schede SD, su cui poter salvare le im- 
magini scattate con la fotocamera, ma anche i giochi scaricati via internet tramite 
il nuovo servizio DSWare. Si tratta di uno shop online dedicato al DS (e completa- 



mente indipendente da quello per Wii) con titoli 
gratuiti e a pagamento (200, 500 e 800 Ninten- 
do Points). Nintendo ha fiutato l'affare ancora una 
volta: il mercato del mobile gaming è in esplosione 
e la casa giapponese vuole prendersene una fetta. 
Si parte naturalmente dal Giappone, dove il DS ven- 
de più del pane ed è di gran lunga la console più 

diffusa dell'attuale generazione, con 23 milioni di unità: l'unica, distante rivale è 
un'altra portatile, la PSP, con poco più di 10 milioni di pezzi venduti. 




SVELATO IL NUOVO HAUG 



s 

£% i chiamerà Halo 3 Recon la nuova espansione di Halo 3, che 
^^ Bungie ha finalmente svelato in occasione del recente Tokyo 
\J Game Show. Il gioco doveva essere presentato già durante lo 
scorso E3, ma una decisione dell'ultimo minuto di Microsoft ha la- 
sciato l'amaro in bocca alla stessa Bungie e a tutti i fan del Master 
Chief, rimandando tutto a data da destinarsi. Il mistero non è più ta- 
le: Recon uscirà (su Xbox 360) tra circa un anno, e sarà un titolo stand-alone, sebbene si tratti tecnicamente di 
un'espansione. Avrà una campagna in singolo di durata inferiore all'originale e presumibilmente qualche nuova 
mappa multiplayer. La cosa curiosa è che il protagonista non sarà il Master Chief (la storia è un prequel di Halo 3), 
ma un soldato delle forze speciali ODST (Orbitai Drop Shock Trooper), che arriva sulla Terra durante gli eventi che 
precedono il ritorno di Master Chief a New Mombasa in Halo 3. Poco si sa del resto, se non che in linea generale il 
gioco richiederà un approccio più ragionato e "stealth" rispetto alle precedenti uscite. 




SCONTI SULL'ASSICURAZIONE 
AUTO DEI VIDEOGIOCATORI? 



L 



■ idea è di quelle talmente bizzarre da risultare 
to che i videogame (questo ormai lo possiamo 
bene alla mente di quanto facciano male alla 



ALLSTATE 
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quasi intelligente: considera- 

dare per assodato) fanno più 

propria indole, aiutando a te- 
nere in forma i neuroni 
piuttosto che a trasformar- 
ci in sanguinari assassini, 
la società di assicurazio- 
ni statunitense AllState ha avviato un programma di ricerca 
volto a stabilire quanto effettivamente i giochi possano con- 
tribuire a mantenere giovane la mente. Centomila suoi clienti 
over 50 della Pennsylvania riceveranno nei prossimi me- 
si alcuni videogame (sullo stile "training mentale" del Dr. 
Kawashima), il cui uso sarà monitorato da una società ap- 
posita: il tasso di incidenti in auto di queste "cavie" verrà 
confrontato con quello di un gruppo ugualmente numero- 
so, ma non dedito al ludo elettronico, e se il risultato sarà a 
favore dei videogiocatori, AllState potrebbe decidere di prati- 
care sconti sulla loro polizza auto. 



ANCHE ZACK 
SNYDER PER 

ELECTRONIC ARTS 



Dopo Steven Spielberg, il co- 
losso americano è riuscito a 
mettere sotto contratto anche 
Zack Snyder, regista del bel remake 
dell'alba dei morti viventi, 300 e il 
prossimo The Watchmen. 
Come per il regista di ET. e Minority 
Report, l'accordo prevede la realiz- 
zazione di tre titoli originali (niente 
seguiti), i cui diritti rimarranno pro- 
prietà di Electronic Arts, con la 
possibilità di portarli però sul grande 
schermo. E in quel caso, indovinate a 
chi sarebbe affidata la regia? 
Al momento non si sa nulla di più 
preciso. Visti i primi risultati della col- 
laborazione con Spielberg (Boom Blox 
per Wii), tuttavia, non è che ci sia di 
che fremere dall'entusiasmo... 
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LE CRONACHE DEL MONDO 
EMERSO, UN NUOVO 
GIOCO MADE IN ITALY 



onoscete Le Cronache del Mondo Emerso? Si tratta di una trilogia 
fantasy scritta dalla giovane autrice romana Licia Troisi e pubblica- 
ta da Mondadori, presto destinata a diventare un videogame. Anzi, 
una trilogia di vg, come i libri. A svilupparli sarà la software house italia- 
na Xplored, già al lavoro sul primo capitolo, intitolato Nihal della Terra 
del Vento, con la collaborazione della casa editrice e della stessa Troisi. 
Si tratterà di un action 3D che racconta le avventure della giovane Nihal, 
che da "capo-banda" dei bambini di Salazar diverrà Cavaliere di Drago 
per vendicare il genocidio dei suoi antenati mezzelfi e combatterà il Ti- 
ranno per la salvezza del Mondo Emerso. 

Il gioco dovrebbe uscire la prossima primavera, mentre già a Natale do 
vrebbe essere rilasciato un demo, abbinato al libro illustrato "Creature 




UN NUOVO TITOLO 
PER FRICTIONAL GAMES 



Unknown, sconosciuto, questo il no- 
me in codice del nuovo gioco di 
Frictional Games, la software hou- 
se che si è posta all'attenzione degli 
appassionati di horror digitale con la sua 
serie Penumbra. Le informazioni, come 
potete immaginare, a questo stadio sono 
più che altro nulle. Fatto curioso, pe- 
rò, esiste già un sito ufficiale all'indirizzo 
nextfrictionalgame.com, dove si trovano 
alcuni artwork, un messaggio in codice 
da decrittare e qualche dettaglio in più, 
del tipo che il gioco sarà ambientato alla 
fine del diciottesimo secolo, e ci spingerà 
a esplorare gli abissi della pazzia e il lato 
oscuro delle emozioni umane. 
Intrigante, così come l'idea degli svi- 
luppatori di lasciare massima libertà di 
scelta ai giocatori, che potranno decidere 
lungo quali strade e quanto in profondità 
progredire nella trama. 




DEUS EX 3 SARÀ UN PREQUEL 



La Eidos ha confermato che Deus Ex 3 sarà un prequel. Il gioco sa- 
rà infatti ambientato nel 2027, e ci vedrà impegnati nei panni della 
guardia privata Adam Jensen, impiegato in un laboratorio che svilup- 
pa modificazioni biologiche. Strutturalmente, però, nessun cambiamento, 
dato che sarà riproposta la ricetta che mischia elementi di azione con il 
genere RPG; in più avremo un sistema basato su punti esperienza che ser- 
viranno per gli upgrade del personaggio e delle armi. Tra gli altri elementi 
emersi finora c'è un sistema di copertura alla Gears of War che rimpiazza 
il precedente (basato su luci e ombre) e un meccanismo di recupero au- 



tomatico dell'energia ormai standard nel 
settore FPS (introdotto anni fa dal primo 
Halo). Più interessanti sembrano le mo- 
dificazioni biologiche che permetteranno 
al giocatore di assumere poteri partico- 
lari, come la possibilità di salvarsi da 
cadute letali facendo fuoriuscire dalla schiena dei tentacoli che si 
aggrappano agli oggetti circostanti. Del tutto fedele all'originale, invece, il 
sistema dei dialoghi, su cui si baserà anche il fluire della storia. 




MIRROR'S EDGE TRASFORMA 
TUTTO IN MUSICA... 



a EA ha deciso di commercializzare un album musicale a margine d< 
gè; il disco, la cui data di uscita è la medesima del gioco (14 noven 



cazione di Mirror's Ed- 



IL VIETNAM SI TINGE DI ROSSO 



— ualche anno fa era uscito un dimenticabilissimo FPS ambienta- 
to durante la guerra nel Vietnam, intitolato Shellshock 'Nam 67. 
Dal momento che anche nel mondo dei videogiochi non si butta via 
nulla, perché non fare un bel seguito? E così eccoci a parlare di Shell- 
shock 2: Blood Trails, sviluppato da Rebellion Studios (l'originale era stato 
sviluppato dai Guerrina, quelli di Killzone tanto per capirci ndTMB) e pub- 
blicato da Eidos, uno shooter bellico con forti venature horror/zombesche. 
La trama racconta di come, nel pieno della guerra del Vietnam, un 
aereo che trasporta un pacchetto top secret deno- 
minato Whiteknight sparisca nel bel mezzo della 
giungla. I soldati delle forze speciali vengono im- 
mediatamente mandati sul posto per recuperare 
l'oggetto, ma a uno a uno spariscono senza la- f 

sciare traccia... Fino a un mese più tardi, quando 
all'improvviso sbucano nuovamente dagli alberi, 
impazziti e senza controllo. Qualcosa o qualcuno, 
in quei trenta giorni, li ha privati della loro uma- 
nità e ne ha avvelenato l'anima. E purtroppo li ha 



MOLYNEUX 

"SPIEGA" FABLE 2 

Una lettera che accompagna una 
copia di un gioco da recensi- 
re? Non è una novità, ma se è 
firmata Peter Molyneux fa sicuramen- 
te notizia. A tutte le copie "review" di 
Fable 2, l'ultimo titolo Lionhead esclu- 
sivo per Xbox 360, il genio britannico 
ha allegato una missiva con una sor- 
ta di vademecum per il recensore, in 
cui chiede esplicitamente di far prova- 
re il gioco a qualcuno che non abbia 
la passione per i game; solo così, as- 
sicura Peter, si potrà notare come il 
mondo di Fable 2 può essere flessibi- 
le e variegato e come può adattarsi al 
differente stile e alla diversa esperien- 
za di chi non ha dimestichezza con i 
vg. Una mossa che conferma il tema 
già espresso in passato, secondo cui 
questo titolo sarebbe rivolto "proprio 
a tutti". Vedremo se la lettera porte- 
rà bene alle sorti del gioco in fase di 
recensione, e se anche la critica la 
penserà come il vecchio Peter, che si è 
autorecensito dandosi un lusinghiero 9. 




JACK THOMPSON radiato dalualboì LA RIVOLTA DELLE FEMMINISTE 



Vi ricordate di quando vi abbiamo raccontato che la carriera di Jack Thoi 
pson era sull'orlo del baratro per via del suo pessimo carattere? Negli 
Stati Uniti, dove certe cose ancora sono considerate importanti, la Cori 
Suprema della Florida ha deciso per la radiazione vitalizia dall'ordine degli a\ 



Era forse l'ultima categoria rimasta a non essersi ancora scagliata con- 
tro un videogioco: le femministe. La loro ira ha preso di mira nientemeno 
che "Fat Princess", bizzarro gioco in stile cartoonesco in arrivo per Play- 
Station 3 (tramite download) in cui due squadre di giocatori hanno l'obiettivo 
di salvare la propria principessa dalle mani dei nemici; la cosa singolare è la 



iti di Jack Thompson, l'uomo "anti-GTA", il legale che più di tutti in questi di salvare la propria principessa dalle mani dei nemici; la cosa singolare è I; 

i si è battuto per la sua personalissima e bigotta crociata contro la vio- possibilità di gonfiare di cibo la principessa tenuta prigioniera, così da ren- 

lenza nei videogame. Il motivo della radiazione sta nel suo dere più complicate le operazioni di salvataggio. Beh, questa trovata non è 

"■*" * caratteraccio, che l'ha portato (così si legge nella sen- andata giù a un non meglio precisato gruppo femminista, che tramite le pa£ 

tenza) "a tenere una condotta sgradevole, volta solo ne del quotidiano inglese Daily Mirror ha definito il gioco "vergognoso" e ne 

~ ,: — : ~~~ : !:i - jj ,: : -•■'- - •- ---■•-- chiesto il ritiro. Una delle portavoce ha inoltr 





aggiunto: "non vedo poi come qualcuno 
trebbe avere voglia di salvare una princi 



grassa". Nemmeno noi (ma far 
ta e un po' di movimento invec 
con un videogioco, no eh? NdT 



'incipessa 

ì bella die- 

prenderselc 



A cura di: Matteo EIvmju Lorenzetti Elvin@sprea.it j 



Traduzione libera 

Un viaggio nei mondo delie localizzazioni amatoriali italiane. Della serie, quando 
la passione conta più delle valutazioni sull'importanza del bacino d'utenza... 



osa passa per la mente di un pubiisner quando si 
appresta a concludere lo sviluppo di un videogioco? 
Piani d'investimento e campagne di marketing so- 
' wl -ìmente al primo posto nelle preoccupazioni di chi 
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DATA LA RELATIVA RISTRETTEZZA 

DEL MERCATO ITALIANO, SPESSO 

IL COSTO DI DNA LOCALIZZAZIONE 

PROFESSIONALE NON RIPAGA 

DELL'INVESTIMENTO 
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tutti gli appassionati \ I 
completamente localizzato \ 1 
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t NUOVA TRADUZIONE DI BLOODUNES SU TGM! 

itudini di vario tipo hanno impedito ai ragazzi del TiR di ultimare la traduzione amatoriale di 
re Bloodlines in versione 3.0 per inserirla tra i mod della FragZone DVD di questo numero di 
Niente paura, tuttavia, il lavoro dovrebbe slittare solo di qualche settimana per cui, se ave- 
ra in casa una copia di Bloodlines (dovreste, visto che lo abbiamo allegato qualche te 

fa), controllate i contenu 



speciale natalizio 
es Machine (o, in c« 
iori slittamenti, que 
mio 2009). Troveret. 
Ilo che serve per agg 
nare completamente il gi 
in versione italiana erazi 
zi dei membri i 



elevato di una localizzazione professionale potrebbe non 
ripagare dell'investimento. Per questo motivo sono pro- 
nrio gli RPfì p. le avventure nifi r.ornose a risentire di 
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riali alle spalle, che abbiamo intervistato giusto qualche 



portante per le traduzioni di TIR, e da molto tempo si 
menta nello stesso lavoro per accontentare la sua sete 



TGM: L'Italia pare uno dei paesi tra i più prolifici da questo 
punto di vista o sbaglio? 



"UN CAPOLAVORO MOLTO APPREZZATO 

MA DISPONIBILE SOLO IN LINGUA 

ORIGINALE, È ON CAPOLAVORO A METÀ." 

MARINO PEZZATINI - TIR EVOLUTION 



Simona: In effetti è un fenomeno che interessa un po' 
tutti i paesi che occupano una posizione periferica dal 
punto di vista linguistico. In Italia ci sono circa sedici 
team di traduzione amatoriale molto diversificati fra loro: 
alcuni si occupano solo di avventure grafiche, altri di vec- 
chi titoli, altri ancora traducono solo per console. Anche 
il TiR-Evolution, inizialmente, si occupava di un genere 
molto particolare (i vari Hard Truck), poi ci siamo rivolti 
anche a generi differenti per andare incontro alle propo- 
ste degli altri membri del team e alle richieste delle varie 



TGM: Qual è il motivo che spinge semplici giocatori a loca- 
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amatoriali italiane. 



Jack Walters 
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Tutto ciò che fui, ora è perso. Speranza? Scopo? 
Piacere? Tutte parole senza significato. 



lizzare un titolo che i publisher hanno deciso di trascurare? 



Marino: I motivi possono essere diversi. Un capolavo- 
ro molto apprezzato e disponibile solo in lingua originale, 
a nostro modo di vedere, è un capolavoro a metà. Di base 
c'è sempre la passione per la traduzione, ma spesso si ag- 
giunge il reale desiderio di vedere tradotta un'intera opera, 
la passione per il gioco stesso a volte è un grande stimo- 
lo. Chi agisce poi senza scopi di lucro sa quanto lavoro 
deve affrontare, e tirarsi indietro equivale a una sconfitta 
personale; la passione, unita al desiderio di realizzare una 
traduzione di qualità, è alla base del nostro lavoro. 



TGM: Quali sono le difficoltà tecniche che s'incontrano più 
spesso nell'intraprendere una localizzazione amatoriale? 



Simona: La prima riguarda le difficoltà legate alla traduzio- 
ne in sé: chi si occupa di traduzioni a livello professionale 
utilizza delle guide che contengono i canoni stilistici da 
osservare in fase di traduzione. Inoltre, per velocizzare 



lavorazione e contene 



:osti, molte agenzie adotta 



no anche software di traduzione assistita che permettono 
di creare una banca dati di termini già tradotti. Noi, in ge- 
nere, non utilizziamo questi strumenti. L'altra tipologia 
di difficoltà riguarda il gioco: a volte sono necessari dei 
software particolari per l'estrazione dei testi che gli svilup- 
patori non hanno diffuso, al chenon ci resta che cercare 
nelle community di appassionati se qualcuno ha creato un 



TGM: Il vostro lavoro è spesso basato anche su molti titoli 
console. Indubbiamente le vostre origini come traduttori sono 
per titoli PC. Com'è stata l'accoglienza del pubblico più ca- 
suale? 



Marino: I PC in Europa rappresentano il 60% del parco 
giocatori, al contrario degli USA e del Giappone dove le 
console vanno per la maggiore. Crediamo ancora nei gio- 
chi per PC; anzi, ritengo che le console, col passare del 
tempo, saranno sempre più simili ai PC anche spinte dalla 
necessità di connettersi in rete "ad armi pari" con i com- 
puter. Siamo poi piacevolmente sorpresi dai riscontri che 
abbiamo sul nostro forum. Spesso riceviamo complimen- 
ti, suggerimenti, domande interessanti da utenti in gamba, 
spinti dalla passione per un certo gioco. Altri invece sugge- 
riscono proprio i titoli da tradurre dandoci ulteriori stimoli. 
Alcuni stanno portando avanti o hanno intenzione di intra- 
prendere dei progetti di traduzione indipendente. Insomma 
il mondo della rete è in fermento continuo e stupisce 
quanta passione ci sia dietro all'aspetto linguistico dei vi- 
deogiochi. 

TGM: Come programmate il lavoro? È possibile curare vari 
settori della localizzazione o preferite adottare un approccio 
consequenziale? 



empo sulla localizzazione del primo e secondo capi 
ella saga. Il lavoro svolto è stato eccellente. 



"LA TRADUZIONE DI GOTHIC 3 DA PARTE 
DELL ITP. È DAVVERO FENOMENALE." 
SIMONA MAIORANO - TIR EVOLUTION 
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Z sarà anche brutto 

come pochi ma volete 

mettere una sparatoria 
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Marino: In genere il carico è suddiviso in modo equo. Pri- 
ma di iniziare, controlliamo sempre se i file sono sufficier 
a completare l'intera traduzione che viene poi suddivi- 
sa per categoria. Il problema più frequente nel lavorare 



progetto. Ognuno ha uno stile personale di traduzione e 
questo può essere un disagio per i giocatori. Per questo 
cerchiamo di inviare periodicamente i nostri file ai reviso- 
ri che hanno il compito di rendere le traduzioni uniformi 
e coerenti; il nostro staff è diviso tra traduttori, revisori e 
tester. Quest'ultimi hanno il compito di provare il gioco 
dall'inizio alla fine e verificare che tutto sia a posto. 

TGM: Al momento il TiR è al lavoro sulla versione finale del- 
la traduzione amatoriale di Vampire Bloodlines: quanto tempo 
è costato dedicarsi a questo progetto? Che difficoltà avete in- 



ARTIGIANATO D 



I progetti amatoriali migliori degli ultimi anni sono veramente tanti (oltre il centinaio) e citarli tutti 
sarebbe impossibile: puntiamo al meglio segnalandovi le migliori traduzioni che, a detta della com- 
munity di appassionati, si possono paragonare senza imbarazzi a produzioni di livello professionale. 

1 Planescape Torment (ITP 2002, PC) 

2 Fallout 1 e 2 (Ragfox 2006, PC) 

3 Psychonauts (Dewos-Baccello 2007, multipiattaforma) 

4 Gabriel Knight (IAGTG 2006, PC) 

5 Clive Barker's Undying (GIT 2004/Figli di Gaucci 2004, PC) 

6 Vampire the Masquerade: Bloodlines (TIR Evolution 2008, PC) 

7 Final Fantasy VII (SADNES 2003, PC-PSX) 

8 Morrowind (ITP 2003, PC) 

9 Cali of Cthulhu (Vash 2008, PC) 

10 Xenogears (SADNES 2007, PC) 



contrato nel portarlo avanti? 



Simona: Vampire Bloodlines è un gioco eccezionale che 
in passato è stato già tradotto dal team di Multiplayer.it. 
In genere non ci permettiamo di tradurre nuovamente un 
gioco, per rispetto a coloro che ci hanno lavorato sopra 
in precedenza, specialmente se sono appassionati come 
noi. Ma Vampire è anche un titolo che merita di essere 
giocato al massimo: negli ultimi anni, sono state rilascia- 
te diverse patch non-ufficiali che hanno migliorato alcuni 
aspetti del gioco e corretto i numerosi bug da cui era af- 
flitto. Alcune di esse hanno anche aggiunto contenuti 
inediti. Sapevamo che in breve gli occhi dei fan della se- 
rie di Vampire si sarebbero rivolti su di noi e contavamo 
sul loro appoggio. Purtroppo la traduzione si è intreccia- 
ta con fasi importanti della vita personale dei traduttori e 
ha subito ripetuti rallentamenti. Il programma per modifi- 
care i file corrispondenti ci è stato gentilmente concesso 
da Rodrigo Ribeiro, che si è occupato della versione por- 



TGM: Quando dovrebbe essere pronto per la pubblicazione? 



OLTRE AL TIR, MOLTE ALTRE 
REALTÀ SI MUOVONO IN ITALIA 

PER QUANTO RIGOARDA LE 
LOCALIZZAZIONI AMATORIALI 




Marino: "Quando sarà pronto" per citare una massima di 
id Software. Escludendo problemi vari, stiamo puntan- 
do a dicembre di quest'anno anche se pubblicheremo 
una versione di test entro novembre. Siamo ansiosi di ul- 
timare questo lavoro, soprattutto a causa dell'attesa che 
orbita attorno a questa traduzione, dovuta al fatto che 
il gioco è molto amato. Ma non dobbiamo farci prende- 
re dall'ansia di terminare il lavoro, la qualità viene prima 
di tutto. 

TGM: A vostro modo di vedere, nel panorama italiano, qual 
è stata la migliore localizzazione di sempre a livello profes- 
sionale? L'Elvin vota per BioShock. 

Marino: lo azzarderei The Witcher. Un gioco così ben lo- 
calizzato anche nel doppiaggio da risultare apprezzato 
persino dagli esperti di lingua straniera. Direi un'opera 
da veri artisti. 

Simona: La traduzione di Gothic 3 da parte dell'I. T.P. 
è davvero fenomenale. Sono stati davvero molto bravi. 
Aggiungerei anche la localizzazione di Max Payne, corre- 
data da un doppiaggio semplicemente magnifico e quella 
di Syberia. 

TGM: Avete mai avuto offerte commerciali per entrare in 
questo settore? 

Marino: Non siamo mai stati contattati da un publisher, 
ma una rivista di settore italiana ha voluto pubblicare la 
nostra traduzione di Evil Genius e ci ha fatto molto pia- 
cere: un bel riconoscimento per il lavoro svolto. Vogliamo 
poi ringraziare Gamesclan.it (in particolare il nostro we- 
badmin Elias), GSP italiano che ci ospita gratuitamente 
fornendoci sito, forum e altro ancora. Fa piacere che ci 
sia chi crede in comunità come la nostra, (e chi se lo 
scorda Tango? NdElvin) 

TGM: Quali sono i vostri obbiettivi come T.i.R. a breve e lun- 
go termine? 

Marino e Simona: Continuare a coltivare a lungo que- 
sta nostra passione. Il TiR rimarrà un "marchio" libero, 
sperando che qualcuno di noi faccia il "salto" a livello 
professionale. Ci auguriamo anche che qualche publisher 
ci contatti o che qualche rivista del settore continui a 
pubblicare i nostri migliori lavori. Ci teniamo molto pro- 
prio perché lo facciamo con passione, dedicandovi gran 
parte del nostro tempo libero. Ogni riconc 
qualsiasi genere, è sempre ben accetto. 




A cura di: Davide Comunello davidecomunello@sprea.it 



► sviluppatore: Tecmo ►distributo !E: N.D. ►publisher: Shanda 

► uscita: N.D. ►sito: http://doa.sdo.com/ 
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hi lo avrebbe 

le conturbanti s a 

firmata da Tomonobu Itagaki, si lancia nell'onli- 
ne. Attualmente disponibile nella versione dedicata 
ai mercati giapponese e cinese, ma destinato a una 
release internazionale, DoA è stato presentato al To- 
kyo Game Show di ottobre nella sua forma più recente. 
Dal punto di vista tecnico, non si tratta esattamente 
di un MMO in senso stretto: semmai, Tecmo ha deciso 
di creare una piattaforma per un vero e proprio pic- 
chiaduro sulla Rete, con lo stesso produttore Shin 
Hasegawa a spiegare che l'intento è quello di "rip 
durre lo spirito di una sala giochi arcade". In sost 
lo schema di gioco di Dead or Alive Online può es 
concettualmente diviso in due: la prima componen 
con personaggi in stile super deformed, riguarda n 
nagement del personaggio, l'esplorazione degli spazi 
comuni alla ricerca di avversari e la scelta delle va- 
rie modalità di gioco; la seconda, invece, riguarda gli 
scontri veri e propri, "one on one" o secondo altre 
dalità da definire (ma non dovrebbe mancare la "t 
team"). Ovviamente, la qualità di queste sessioni 
all'altezza dei precedenti episodi della saga, con 
sonaggi realistici e lo stesso gameplay che l'ha re 
celebre. Più che un MMO, quindi, DoA Online è di 
un arcade inserito in una struttura persistente, studiai 
per la gestione di battaglie e tornei: una filosofia c* : 
versa dal solito e che quando approderà in Occidc 
potrebbe contribuire al successo tra i fan di Tecm 
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► sviluppatore: FuzzyEyes Studio ► "RIBUTORE: N.D. ►publisher: SouthPeak 
Games ►uscita: Estate 2009 ^sr www.edge-of-twilight.com 



teressantissimo action adventure di ispirazione 
steampunk in terza persona firmato FuzzyEyes. Se si 
sorvola sul fatto che il gioco sarà disponibile soltanto 
la prossima estate, il suo fascino resta intatto: I' 
sfera, cupa e incredibilmente ispirata, lascia dav 
a bocca aperta. La trama vede il giocatore nei panni 
di Day Lex, protagonista duro e puro impegnato nel- 
l'esplorazione di un mondo post-apocalittico con una 
peculiarità: quella di essere suddiviso in una doppia 
realtà. La prima, diurna e steampunk, vede Lex muovei 
si armato di una gunblade (incrocio tra una lama e un 
fucile); la seconda, decisamente buia e dark, prevede 
invece un contesto più horror-fantasy-cyber. Lo stesso 
Lex, quando si trova nella realtà parallela, si trasforma 
in una creatura dotata di artigli retrattili ed estrema- 
mente agile. Come si può intuire, il gameplay nelle due 
situazioni è molto diverso: tra l'altro, durante il "gior- 
no" Lex può anche utilizzare un'ablità di "bullet time" 
conferita dell'assunzione di etere. Spettacolari an- 
che le "finishing moves", la cui definizione è piuttosto 
auto esplicativa. Al TGS, il gioco si è dimostrato as- 
sai gustoso: l'utilizzo delle telecamere dinamiche, del 
ralenti e il buon parco di acrobazie a disposizione fan- 
no sperare in un prodotto coinvolgente, spettacol 
dinamico mentre l'ispirazione e l'atmosfera sono 
rantite da un setting di prim'ordine. I primi commenti 
sono entusiasti: c'è solo da aspettare. 
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avide Comunello davidecomunello@sprea.it 



► SVILUPPATORE: Voi ition ►DISTRIBUTORE: THQ ► PUBLISHER: THQ 

► uscita: 7 novembre 2008 ►sito: www.saintsrow.com 
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iolento, ignorante, irriverente: Saints Row 2, 
fatto il principale rivale di GTA, ora è disponibile 
anche su PC. Al Tokyo Game Show, THQ e Voli- 
tion hanno mostrato la nuova versione della loro creati 
- uscita il 7 novembre - comunicando che l'action-gue 
Mila approderà anche su personal computer. Una buor 
notizia per chi ama il modello Grand Theft Auto ed è al- 
la ricerca di altre emozioni pulp. Dedicato a un pubblico 
adulto, Saints Row 2 è un gioco "open-world" metropo- 
litano: missioni, scontri a fuoco, corse con i mezzi più 
svariati (elicotteri, aerei e carri armati inclusi) e in 3 
nerale il gusto dell'eccesso sono il suo "pane". Oltn 
all'editor di personaggi, che consente la massima pi 
nalizzazione del proprio alter ego, il titolo THQ offre 
bella modalità co-op, nella quale è possibile giocan 
storia principale in compagnia di un amico che può 
re in corsa in qualunque momento. Anche il PC avri 
disposizione il multiplayer fino a 12 giocatori, con d 
mappe e modalità a rendere più ricco il tutto. Saints 
2 ha già rastrellato buoni riscontri su console e non 
secondo il New York Daily News, infatti, pare che il coor- 
dinatore della polizia della Grande Mela, Patrick Lynch, 
non abbia gradito la scanzonata violenza del videog" 
accusandolo di "desensibilizzare i giovani" sul tem< 
incoraggiare la depravazione, l'immoralità e di glori 
il comportamento criminale". Nuovi titoli e vecchie - 
sempre gustose - polemiche: se avete l'età giusta, e 
lo avete ancora giocato su console, dateci un occhii 
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LA SPERANZA E L' ULTIMA AflORIRE 
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Jump in. 



0X60X360. 



uve: 



A cura di: David|l£ToSo Tosmi istoso@sprea.it 



DELL'HYPE 




OPERATION FLASHPOINT: 

DRAGON RISING 

UN NUOVO MODO DI VEDERE LA 
GUERRA! 




t 



SACRED 2 
FALLEN ANGEL 

ASCARON DI NUOVO SUL 
CAMPO DI BATTAGLIA! 




CRYOSTASIS 

L'EST EUROPEO HA IN SERBO 
UN NUOVO CAPOLAVORO? 






« 



WANTED 

DAL FUMETTO ALLA 
PELLICOLA... ALLO SCHERMO 
DEL NOSTRO PC! 




I USTA DELLA SPESA )= 






Pipemania 


24/10/2008 


Puzzle 


Riding Star 


24/10/2008 


H7 


Stronghold Crusader Extreme 


24/10/2008 


RTS 


War Leaders: Clash of Nations 
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Reprobates - L'isola dei dannati 


25/10/2008 


Avventura 


Dimensity 






Fallout 3 


30/10/2008 


RPG 




GTR Evolution (exp. Pack) 


30/10/2008 


Racing 


GTR Evolution (Race07 + exp. Pack) 


30/10/2008 


Racing 


Warhammer Mark of Chaos (Gold ed.) 


30/10/2008 


Strategia 


A Vampyre Story 


31/10/2008 


Avventura 


C&C: Red Alert 3 


31/10/2008 


RTS 


C&C: Red Alert 3 Premier Edition 


31/10/2008 


RTS 


FIFA Manager 09 


31/10/2008 


Manageriale 


MySims 


31/10/2008 


Manageriale 


Quantum of Solace 


31/10/2008 


Azione 


Bully Scholarship Edition 


ottobre 2008 


Action 


eXperience 112 


ottobre 2008 


Avventura 


Raven Squad 


ottobre 2008 


FPS/RTS 


Saints Row 2 


ottobre 2008 


Azione 


Seven Kingdoms Conquest 


ottobre 2008 
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TGM TOP TITL 



Dbiamo preso in < 



ìsiderazione solamenti 



vigore del nuovo sistema di valutazione. Non sti 
dotti particolarmente datati 

1 - GTA: SAN ANDREAS 

2 - HALF - LIFE 2 

3 - COMPANY OF HEROES 

4 - PRO EVOLUTION SOCCER 3 

5 - SCUDETTO 02/03 

6 - TONY HAWK'S PRO SKATER 4 

7 - C0D4: MODERN WARFARE 



, quindi, se trova 

TGM 197 
TGM 190 
TGM 213 
TGM 177 
TGM 170 
TGM 177 
TGM 228 



8 - EVERQUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 217 

9 - HALF - LIFE 2: EPISODE ONE TGM 21 1 

1 - ROME: TOTAL WAR TGM 1 88 

1 1 - WORLD OF WARCRAFT TGM 1 92 
12-PREY TGM 211 
1 3 - GALACTIC CIVILIZATION 2 GOLD TGM 220 
14 -BIOSHOCK TGM 226 



UN SENTITO GRAZIE 




uello che avete tra le mani, per me, è stato un numero dal- 
la gestazione un po' particolare. Ero in viaggio di nozze e 
Stefano e Mirko si sono occupati di mettere insieme buona 
parte dei contenuti che vi aspettano semplicemente girando pa- 
gina. È stato davvero strano, dopo così tanti anni, stare lontano 
dalla redazione per due settimane (già, qui non si fanno mille mi- 
la giorni di vacanza d'estate, né, tantomeno, in inverno. Si lavora, 
mica si gioca con i giochini!), tornare e avere un terzo del nume- 
ro praticamente pronto. Prima di passare ad analizzare i contenuti, 
permettetemi di ringraziare tutti quelli che si sono divertiti a pren- 
dere in giro Vale, mia moglie (mi fa davvero strano scriverlo), me e 
gli invitati al matrimonio con dei fotomontaggi davvero fuori di te- 
sta, che ci hanno veramente fatto "spaccare" dalle risate. Certo, 
far digerire a mia mamma che il suo "scarafone" venisse accosta- 
to a un leader comunista non è stato facile, ma continuerà a volervi 
bene lo stesso. Ora spostiamo le luci della ribalta dal chiacchieric- 
cio alla ciccia: tra le anteprime, spicca il reportage che abbiamo 
dedicato a BlizzCon, dal momento che lì abbiamo avuto modo di 
toccare con mano Diablo MI, previsto per il 2010. Elvin ci porta 
poi nelle viuzze delle città del prossimo Company of Heroes - Ta- 
les of Valor (che sarà uno stand alone) e tra le linee di codice di 
Quake Live, mentre Pacuvio ci racconta quello che ha visto duran- 



te il press tour di Wanted. Chiudono la rassegna 
l'espansione di Neverwinter Nights 2 e Quantum *JS v 
of Solace, toccate rispettivamente allo Xam e a 
Davide Comunello, che torna sulle nostre pagine Ì: 1 ^ 
dopo un breve periodo di assenza. Passando al- r£~*j 
le recensioni, c'è davvero di che leccarsi i baffi: 
si comincia con Tomb Raider Underground, svi- 
scerato da Mirko, per passare poi a Dead Space, che 
ha terrorizzato il temerario Nikazzi. Mi è personalmente 
molto piaciuta anche la recensione di Far Cry 2, redat- 
ta da Elvin, che ha ipotecato casa per partire e cercare 
un posto reale che sia bello almeno la metà di quello 
che ha visto nel titolo UbiSoft. Sempre al dott. Nichi- 
ni è toccato il compito di svelarci i segreti di Red Alert i 
3, mentre Paolone ha spaccato in due Bully, che ar- I 
riva un filo dopo il tempo limite per ciò che concerne 
la realizzazione tecnica, ma mette sul piatto un buon f- 
impianto di gioco. Ci sarebbero molti altri titoli di cui 
parlare, ma lo spazio a disposizione si è velocemen- 
te esaurito. Non mi resta che salutarvi, rimandarvi al I 
mese prossimo e augurarvi buona lettura, 
Davide "ToSo" Tosini (iltoso@sprea.it) Jk 



Qui sotto trovate il riassunto di quello che abbiamo fatto nei giorni che ci hanno accompagnato alla chiusura del numero. 




Stefano ha dovuto fare un passo indietro, tornando 
a occuparsi delle correzioni dei testi dello Xam e del 
Nikazzi. C'era un motivo se gli voleva bene. E ora ce 
ne sono almeno cento per cui non gliene vuole più. 



lo mi sono semplicemente occupato di stare in viaggio 



settimane. Poi sono tornato e ho visto il gol di Del 
Piero contro il Real. Serviva altro? 
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Mirko si è fatto il cosiddetto "mazzo tanto". Tra 
correzioni, recensioni e improperi nei confronti dei 
redattori, possiamo dire che è stato un mese più 
pieno del solito, per lui. 



ILTf'UHiHhrf: 



Ivan ha investito tutto il suo tempo sui parquet del 
titolo di 2K Games. Prima ha sfondato una console, 
poi ha fuso un portatile. Gli è davvero piaciuto. Il 
gioco, non fondere i computer. 




Sbaffo si è dedicato ai soliti titoloni che qui in 
redazione amiamo regalargli. Sono contento che, 
pure in mia assenza, la tradizione sia stata rispettata. 



"HONTO" 



Il grafico che ha preso il posto di Riky si è comportato 
bene. Questo perché non ha avuto a che fare con me 
per tutto il tempo. 




LEGENDA 
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Sì, lo so che non è un redattore, però volevamo 
rendere omaggio a un tenero fattolo che ha saputo 
dare la sua personalità a una rivista che, negli ultimi 
cinque o sei anni, ha contribuito, con tutti noi, a creare 
e a formare. Grazie Riccardino. 



Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 
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Il Best Buy 
indica invece 
quel prodotto 
quale TGM 
si sente di 
raccomanda, 
l'acquisto ai 
propri lettori. 



Il "Computer della Morte™" redazionale sul 
quale vengono effettuati diversi nostri test 
è il GameCast Core Duo Extreme, di BVM 
Computer s.r.l. di Trezzano sul Naviglio (02. 
4459889). Di seguito trovate la configurazione 
del mostro: CPU Intel Core 2 Extreme X6800, 
Motherboard Intel D975XBX, 2 Ali Radeon 
X1900 in crossfire, 1 GB DDR2/533 Kingston 
HyperX,2HDDSATAII160GB. 



A CURA DI: Paolo "Mascalzone" Lumia mascalzonelatino@gmail.com 



sito: www.blizzard.com/blizzcon/ 
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A causa 
dell'infortuni 
del Nikazzi (n 
non si è slogato 
i polsi giocando a 
FIFA), il suo sostituto 
è sceso in campo 
per partecipare 
all'evento che 
permette ai 
più acclamati 
sviluppatori di giochi 
per PC d'America '" 
incontrare l'eserc 
dei loro fanboy. 
Vi raccontiam 
come è 
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PER LA PRIMA VOLTA NELLA SUA STORIA, BLIZZARD 

ENTERTAINMENT PRESENTAVA LE DEMO GI0CABILI DI 

TUTTE E TRE LE SUE CREATURE DI MAGGIOR SUCCESSO 
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I AL RITORNO DI DIARLO È STATO RISERVATO 

IL PRIMO, INTERMINABILE APPLAOSO DEL 

POBRLICO 
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L'ECCELSA QUALITÀ DEL LEVEL 

DESIGN DI DIADLO III SI LASCIA 

I PIACEVOLMENTE SCOPRIRE GRAZIE | 

ALL'ECCEZIONALE FRUIBILITÀ 

DEL GAMEPLAY E AL SAPIENTE 



SUCCEDERSI DEGLI EVENTI 
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STARCRAFT II NON SI CONCRETIZZERÀ CON UN UNICA 

RELEASE MA SARÀ UNA TRILOGIA: SCELTA MOTIVATA 

DALLA LUNGHEZZA DELL'ESPERIENZA DI GIOCO 

ESCLUSIVA DI OGNUNA DELLE CAMPAGNE 
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NEXT-GEN MMO ALL'ORIZZONTE 
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STARCRAFT II INTRODURRÀ NUMEROSE H^ 
NOVITÀ NELL'AMBITO DELLE MECCANI- 
CHE DEL GIOCO IN SINGOLO 







A CURA DI: Hector Pacuvio hectorpacuvio@sprea.it 



sviluppatore: Grin - publisher: Warner Bros. Interactive Entertainment - 
distributore: Warner Bros. Interactive Entertainment uscita: 2009 - sito: www.grin.se 
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Le furie rosse (sangue) spagnole di Grin sono 
ai lavoro sul videogioco del film del fumetto. 



IfSòmmento 



Wanted difficilmente cambierà per 
sempre il mondo dei videogiochi 
d'azione, ma... chissenefrega? L'im- 
portante è che il gioco di Grin e 
Warner Bros, faccia onore sia alla 
pellicola sia al fumetto origina- 
le e in questo senso il lavoro pare 
promettente. La possibilità di sfrut- 
tare una caratterizzazione riuscita 
come quella del protagonista origi- 
nale pensato da Millar è di sicuro 
un punto a favore del gioco, che 
peraltro non soffre di quelle soli- 
te carenza da tecnologia tipiche dei 
titoli su licenza. Rimane da capi- 
re quante idee/frecce avrà Wanted 
al suo arco e quanto riuscirà a farle 
curvare in maniera dinamica. 



Immediato ed esplosivo 

Far curvare i proiettili è divertente 

Buona realizzazione grafica 

| Poche idee in vista 
Level design potenzialmente ripetitivo 




Siamo andati a vedere Wanted 
a Barcellona, presso gli studi 
di Grin. Che evento! Abbia- 
mo preso l'aereo la mattina, sceso le 
scalette di un umiliato apparecchio 
Alitalia verso le 11 e quindi ci siamo 
trasferiti vicino a un porticciolo turi- 
stico della città catalana. La sede di 
Grin traboccava di giornalisti conve- 
nuti da ogni parte d'Europa, perché 
questo è un evento e per la prima vol- 
ta la stampa del Vecchio Continente 
avrebbe avuto modo di posare gli oc- 
chi sul videogioco ispirato al fumetto 
di Mark Millar e alla pellicola di Ti- 
mur Bekmambetov. 
Forse non ve ne siete resi con- 
to quanto noi, ma da qualche anno 
l'industria dei videogiochi è tutta un 
fiorire d'eventi. Lunghe e meticolose 
riunioni dei reparti PR e marketing 
gestiscono la nascita mediatica di 
un videogioco: comunicato stampa 




altisonante senza immagini, prime 
immagini con comunicato stampa 
altisonante, incontro con la stampa 
a porte chiuse e coperture esclusi- 
ve sulle riviste, incontro con il resto 
della stampa ma senza poter pro- 
vare il gioco, secondo incontro ma 
potendo provare il gioco, nuovo co- 
municato stampa in cui si parla 
di quella caratteristica lì nuovissi- 
ma che prima non vi avevamo detto 



IL NOSTRO NUOVO EROE PUÒ ADDIRITTURA 

SPARARE ALLE PALLOTTOLE CHE GLI SONO GIÀ 

STATE ESPLOSE CONTRO 



perché... capite... doveva essere 
un evento! Un evento! E scusate la 
franchezza, ma si è un po' esagera- 
to: in una piccola stanza un giovane 
designer di Grin sta giocando a 
Wanted e un suo collega si diletta 
nell'illustrare al pubblico cosa stia 
realmente avvenendo su schermo. 
Chiede con insistenza che gli venga- 
no rivolte domande, per poi lanciare 
occhiate continue alla responsabile 
delle pubbliche relazioni dall'altra 
parte della stanza. "A questa posso 
rispondere? No? Ok...", e veniamo 
rispediti a un altro appuntamento, 
un altro evento. 
Abbiamo quasi finito l'acida di- 




gressione, ma il fatto è che un 
comportamento simile gioca a sfavo- 
re del proprio titolo. Si può provare 
a far finta che ogni gioco sia l'avve- 
nimento dell'anno, ma non è così. 
E dopo aver assistito incuriositi a 
un'ora di presentazione di Wan- 
ted, dubitiamo che sia lui, il gioco 
dell'anno. Non di meno, pare un 
promettente titolo d'azione e non ci 
sarebbe nulla di male a presentarlo 
come tale: un gioco veloce, piutto- 
sto onesto, elementare volendo, ma 
anche caciarone in modo sano, so- 
pra le righe (perché non potrebbe 
essere altrimenti) e deciso a fa- 
re delle esplosioni il proprio motivo 
di gloria e vanto. In realtà, il motivo 
di gloria e vanto di Wanted, dando 
retta ai ragazzi di Grin, è tutto da ri- 
cercarsi nei proiettili che curvano, 
ma a questo ci arriveremo tra breve, 
non prima di avervi detto cos'è Wan- 
ted, il videogioco. 
Prima di tutto, dimenticatevi even- 
tuali accuse di scarso tempismo: 
Wanted verrà pubblicato a marzo del 
2009, nove mesi dopo l'arrivo nei 
cinema dell'omonimo lungometrag- 
gio... ma c'è un perché. Come già 
altri titoli prima di lui, nasce dal- 
l'universo portato su carta da Mi Mar 
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e su celluloide da Bekmambetov, 
ma non si propone lo scopo ulti- 
mo di riproporre lo stesso fumetto/lo 
stesso film in salsa videogiocosa. 
L'idea è di partire dal punto in cui il 
film si interrompe, per approfondi- 
re nuovi aspetti della vicenda, tanto 
che Grin ama chiamarlo "Wanted 
1.5", probabilmente portando ri- 
spetto al secondo film che, pare, 
sia previsto per il 2010. Approfon- 
dire la vicenda vuol dire ancora una 
volta narrare le giornate a bassissi- 
mo tasso di ozio di Wesley Gibson, 
un tempo impiegato utile quanto le 
zanzare e oggi killer di professio- 
ne. Senza licenza di uccidere, ma 
con qualche potere da super catti- 
vone dei fumetti, anche perché, a 
voler ben vedere, Wesley è un super 
cattivone dei fumetti. Scopre quin- 
di che suo padre, alla nascita, non 
gli ha consegnato un intreccio di 
DNA come gli altri, dato che i suoi 
cromosomi prevedono possibilità cu- 
riose come quella di poter gestire i 
movimenti e le curvature dei proiet- 



tili esplosi dalle sue pistole. Utile se 
vuoi salvarti perché qualcuno anco- 
ra più cattivo di te a un certo punto 
ha deciso di voltarti le spalle, ma 
in effetti particolarmente comodo 
anche nella fila per la cassa all'Es- 
selunga... ma di questo parleremo 
un'altra volta. 

L'intera faccenda fornisce la scu- 
sa essenziale a Grin per mettere 
in piedi un gioco d'azione con vi- 
suale in terza persona, dal tasso 
spettacolare particolarmente ele- 
vato (almeno dando per buona la 
quantità di esplosioni e di cadave- 
ri disseminata da Wesley) e in cui 
si chiede al giocatore di non pre- 
stare troppa attenzione a elementi 
strategici di sorta. Non che sia tut- 
to un "corri e spara", per carità, 
Wanted non è così. Prendendo di- 
rettamente spunto da Gears of War, 
Grin ha riempito ogni stanza/am- 
biente di gioco di strutture dietro le 
quali nascondersi, tra le quali ro- 
tolare in ricerca di un riparo sicuro 
nel mentre in cui si è intenti a far 



esplodere il cuore a qualche cane 
bavoso che prova ad avere la me- 
glio su di un SuperFigo Spaziante 
qual è in effetti Wesley. Non so- 
lo Gears of War però: l'altra grande 
fonte inspiratrice di Grin è rappre- 
sentata dal capolavoro di Remedy, 
Max Payne. Per quanto siano or- 
mai innumerevoli i giochi capaci di 
sfruttare un'idea come quella del 
"Bullet Time", sono gli stessi svi- 
luppatori iberici a sottolineare il 
loro amore e la devozione per i due 
episodi della serie Remedy. 
In effetti Wanted prevede un si- 
stema di controllo che, almeno 
all'apparenza, promette una cer- 
ta semplicità, ma le risorse non 
gli mancheranno. Nella stragrande 
maggioranza dei casi in cui l'eroe 
si trova dietro un riparo, un pulsan- 
te gli permette di passare a quello 
successivo o di venire allo scoper- 
to, mentre un secondo "bottone" 
è deputato all'uscita "al rallenta- 
tore" dalla copertura. E qui entra 
in gioco il caro vecchio Max Pay- 
ne. Wesley, però, arriva là, dove il 
fu poliziotto di Remedy mai si era 
spinto: tali sono le sue abilità che 
il nostro nuovo eroe può addirittura 
sparare alle pallottole che gli sono 





già state esplose contro. Nulla che 
non si sia visto nel film di questa 
estate, ma per i videogiochi è una 
piccola, inutile e goduriosa novità 
(sempre che la memoria non stia 
giocando un brutto scherzo). 
Grin ci ha mostrato tre differenti 
sezioni di gioco, tutte accomunate 
da ritmo e meccaniche identiche 
tra di loro: un massacro all'interno 
di un aereoplano che contribuire- 
mo in maniera fondamentale a far 
precipitare, una battaglia in un uf- 
ficio avvolto dalle fiamme e una 
sparatoria-scena interattiva nel 
mezzo di una libreria. Vale la pe- 
na soffermarsi per un istante su 
quest'ultima: gli sviluppatori han- 
no introdotto con grande verve 
l'idea di scene d'intermezzo capa- 
ci, a intervalli, di offrire qualche 
sparatoria al giocatore. In realtà 
funziona così: 1) scena non in- 
terattiva, 2) qualcuno parla, 3) 
qualcuno spara a Wesley, 4) par- 
te il Bullet Time, 5) Wesley se la 
prende a male e così facendo al 



giocatore viene chiesto solo di mi- 
rare a qualche nemico e di farlo 
fuori. Se tutto va per il meglio, la 
sequenza narrativa può dilungarsi 
ulteriormente o magari si passa di- 
rettamente a una fase di gioco vera 
e propria. Funziona in maniera 
semplice ed efficace, ma dubi- 
tiamo che si tratti della "next big 
thing" nel mondo dei videogiochi. 
Così come, d'altronde, pare non 
poter assurgere a chissà quali 
incredibili vette l'intero gioco. In- 
tendiamoci: tecnicamente è ben 
fatto e la caratterizzazione è si- 
curamente buona, ma è difficile 
togliersi dalla mente una cer- 
ta sensazione di ripetitività dopo 
aver assistito alla presentazione 
del titolo. Così come vien da chie- 
dersi se Grin non stia tenendo per 
un "prossimo grande evento" l'an- 
nuncio di qualche meccanica più 
varia e interessante rispetto al soli- 
to "spara a tutti, prossima stanza, 
spara a tutti, prossima stanza". Lo 
scopriremo solo vivendo. ■ 



GLI STESSI SVILUPPATORI IBERICI HANNO 

SOTTOLINEATO IL LORO AMORE E LA DEVOZIONE PER 

I DUE EPISODI DELLA SERIE DI MAX PAYNE 




CUI RJU^CIR^À A DOMINÀRT L'LNLR^GIA T 

- UN MONDO LNORML DA ESPLORARE. 

- ^LI PLP^ONAQQI QIOCABILI 

- UNA ^TORJA APPA^IONANTL LD LPICA 



KOCH MEDIA 



D = = F» 31 LV = fR 



ACRED 2 - Fallen Angel. © 2008 Ascaron Entertainment GmbH. Sacred, the Sacr 



'on, and the Ascaron logo are trademarks or registered trademarks of Asc 










IH 



SVILUPPATORE: XXXXXXXX - PUBLISHER: XXXXXXX - DISTRIBUTORE: XXXXXXXXXXX 
USCITA: XXXXXXXXXXXXX - SITO: XXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 





V* 



Quando pure i servizi segreti di Sua Maestà la 
Regina finiscono per arruolare i loro spioni su 
Facebook, allora c'è di che temere per il buon 
nome della professione. Ma fortunatamente, 
anche oltremanica, c'è qualcuno che pensa a 
tener in piedi la "baracca"... 



ommentoì 



Quantum of Solace ha il difficile compito 
di onorare l'eredità di GoldenEye, un tito- 
lo che all'epoca bastava per giustificare 
l'acquisto di un Nintendo 64. Il multi- 
player era il suo pezzo forte, e da una 
prima prova sul campo pare che anche 
questo nuovo episodio offrirà opzioni in- 
teressanti e avvincenti, proprio sull'onda 
dell'avo. Sul fronte single player, invece, 
la struttura sembra solida, con un mi- 
sto di prima e terza persona a garantire 
il necessario spettacolo. Restano chia- 
ramente da approfondire il design dei 
livelli e la "tenuta" nel tempo. 



Buona grafica 
Protagonista carismatico 




I Piuttosto di maniera 

1 Modalità multiplayer da verificare 






A volte anche i migliori riserva- 
no sorprese imbarazzanti. Lo 
sa bene il Secret Intelligence 
Service, per gli amici Military Intel- 
ligence 6 o semplicemente Mi-6: le 
recenti cronache, infatti, raccontano 
che il servizio segreto britannico ha 
iniziato una campagna di reclutamen- 
to attraverso canali quantomeno poco 
convenzionali, come per l'appunto 
il social network di Facebook. Chis- 
sà cosa direbbe il padre di tutte le 
spie inglesi, James Bond: anche per- 
ché, nel suo universo fittizio, il Mi-6 
non se la passa troppo bene. Quan- 
tum of Solace (dove "Solace" sta per 
"consolazione", "sollievo") è infatti il 
titolo della nuova avventura dell'agen- 




te più famoso del mondo: e l'incipit 
di film e videogioco, che ne riper- 
corre fedelmente la trama, da subito 
vede i servizi segreti inglesi infiltrati 
fino al midollo. Tutto ha inizio soltan- 
to un'ora dopo Casinò Royale, con 
Bond (sempre Daniel Craig) che do- 
po un rocambolesco inseguimento 
riesce a catturare Mister White, per- 
sonaggio di spicco nel precedente 
episodio e rappresentante dell'orga- 
nizzazione terroristica "Quantum". La 
"rivelazione" del prigioniero, in que- 
sto caso, è che il Mi-6, alla pari del 
governo inglese e della Cia, è pieno 
di traditori e doppiogiochisti collega- 
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LA VARIETÀ È IL PEZZO FORTE DELL ULTIMA 

AVVENTURA RONDIANA: DI SITUAZIONI E LOCATION, 

MA ANCHE DI APPROCCI E STILI DI GIOCO 



ti a pericolosi criminali internazionali. 
Ovviamente, per Bond (ma pure per 
"M", interpretata da Judi Dench) ini- 
zia un'avventura fatta di cospirazioni 
e oscuri disegni che lo porterà sino in 
Bolivia, Montenegro, Austria e persino 
Siena e Venezia. Con un obiettivo ben 
preciso: localizzare Dominio Gree- 
ne, spietato uomo d'affari a capo di 
"Quantum" e dell'associazione che la 
copre. E questo prima, ovviamente, 
che lo facciano "M", la Cia o chis- 
sà chi altro. 

SUL PICCOLO SCHERMO 

Quantum of Solace, come si è det- 
to, è anche un videogioco, status che 
su queste pagine ci interessa più del- 
la pellicola. Uscita il 31 ottobre (la 
recensione la troverete sul prossimo 
numero, ndSS), pochi giorni prima 
della première italiana del film, la ver- 
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sione Pc dell'ultima fatica di Craig e 
soci è un gioco d'azione che mescola 
meccaniche da First Person Shooter 
a elementi da stealth game in ter- 
za persona: un mix'n'match costruito 
con il chiaro intento di trasmettere 
un feeling più cinematografico pos- 
sibile. L'architettura organizzata a 
livelli, oltre a ripercorrere le location 
del film, sono quindi pensate per fare 
da teatro a un gameplay spettacola- 
re: combattimento puro e semplice, 
infiltrazione e neutralizzazione, esplo- 
sioni, inseguimenti e scontri a mani 
nude sono il "pane" di Quantum of 
Solace, che di fatto, nelle intenzioni 
dei programmatori, rappresenta anche 
una sorta di successore spirituale di 
GoldenEye 007, un "classico" dei vi- 
deogiochi firmato Rare che nel 1997 
ebbe notevole - e meritato - suc- 
cesso su Nintendo 64. La varietà è 
dunque il pezzo forte dell'ultima av- 
ventura bondiana: di situazioni e 



scenari, ma anche di approcci e stili 
di gioco. Lo testimonia, peraltro, il di- 
namico "Train", uno dei livelli che il 
sottoscritto ha avuto modo di provare 
durante la presentazione alla stampa. 
La scena è l'incipit del gioco, ma non 
del film: venne infatti girata anche 
per la versione cinematografica, ma 
durante la fase di montaggio si prefe- 
rirono altre soluzioni. Ambientata su 
un convoglio lanciato a tutta velocità 
in mezzo a un diluvio in Montenegro, 
"Train" presenta un inizio all'insegna 
dell'infiltrazione silenziosa, destina- 
to a terminare piuttosto in fretta con 
un Bond costretto a ridurre a un cola- 
brodo gran parte del convoglio. Senza 
dimenticarsi, ovviamente, di conclu- 
dere con una scazzottata finale sul 
tetto davvero molto emozionante. 

GLI STRUMENTI DELLA SPIA 

Il gameplay di Quantum of Solace 
contempla la prima la terza persona: 




la visuale "esterna", infatti, può es- 
sere utilizzata tutte le volte che ci si 
avvicina a una parete dietro la quale 
nascondersi, oppure a un elemento da 
usare come riparo. In quel momento, 
dalla classica impostazione Fps (nella 
quale, peraltro, ogni arma dispone di 
una modalità di mira "down the line") 
il gioco passerà a una visuale a tut- 
to tondo del personaggio Bond/Craig, 
consentendo di utilizzare alcune mos- 
se particolarmente spettacolari. Ad 
esempio, con la schiena appoggia- 
ta a una cassa, 007 può comunque 
far spuntare la pistola, sparando al- 
la cieca (per lui, ma non certo per 
il giocatore che avrà a disposizione 
un mirino ad hoc); allo stesso modo, 
Bond sarà in grado di "scivolare" si- 
lenziosamente sulle pareti o prodursi 



in equilibrismi su tralicci sospesi nel 
vuoto. Tutto, si capisce, in nome del- 
lo spettacolo, aiutato dal motore di 
Cali of Duty 4 in versione rivista e ag- 
giornata. Ma di questo, e molto altro, 
abbiamo preferito parlare con Adam 
Gascoine, Co-Design Director di Tre- 
yarch, una delle "menti" dietro al 
concept di Quantum of Solace. 

Adam, qual è il rapporto tra gioco e 
film? 

Il lavoro su Quantum of Solace è ini- 
ziato subito dopo l'uscita di Casinò 
Royale, e infatti il gameplay è sta- 
to costruito indipendentemente dalla 
storia e dalla trama. Poi tutto è an- 
dato in parallelo con il film: abbiamo 
ricevuto il copione di Solace non ap- 
pena ne è stata scritta la prima bozza. 
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C'è stata qualche difficoltà particolare 
nel trasferire la trama dal film al video- 
game? 

La vera impresa è stata la scelta delle 
parti di storia da utilizzare e ricrearne 
le relative locazioni: gli autori erano 
molto riservati sul copione, ma gli ag- 
giornamenti che ci mandavano erano 
sufficienti per costruire l'ambienta- 
zione. Poi, rispetto al film, abbiamo 
aggiunto anche location e scene in 
più: la storia è la stessa ma ci sono 
elementi aggiuntivi. Come la scena 
iniziale del treno in Montenegro, che 
nella pellicola è stata tolta. 

Hai detto che avete costruito il gio- 
co ancor prima di conoscere la trama. 
Perché? 

La struttura di fondo è arrivata prima: 
d'altronde, doveva essere un "gio- 
co" prima che un'ennesima "licenza" 
e così ci siamo chiesti in anticipo: 
"Qual è l'idea alla base? Vogliamo un 
gioco in terza persona o un FPS?". 
Così abbiamo iniziato a riflettere. Tut- 



ti noi abbiamo giocato a Uncharted: 
Drake's Fortune, Cali of Duty, Gears 
of War, Rainbow Six: cercavamo una 
nicchia dove inserirci con "Sola- 
ce" e alla fine abbiamo optato per 
una soluzione che fosse contempora- 
neamente in prima e terza persona, 
sofisticata come Rainbow Six ma più 
veloce e concitata. 

Il motore resta però quello di CoD. 

Sì, il motore è lo stesso ma con 
un'evoluzione di due anni alle spal- 
le, tanto che i poligoni su schermo 
di Quantum of Solace sono tre volte 
quelli dell'originale. Anche l'Intelli- 
genza Artificiale e il sistema audio 
sono stati riscritti da zero. 

Parliamo delle meccaniche: quanto 
conta la componente tattica e stealth? 
Dopotutto è un gioco in cui il protagoni- 
sta è un agente segreto. 

Dipende dal livello: in molti gli ele- 
menti stealth sono presenti ma per la 
maggior parte "Quantum of Solace" 
è un gioco focalizzato sul combat- 
timento, e infatti ci sono parti in 



SE È BONO, DEVE AVERE UNA PISTOLA ADAM 
GASCOINE, CO-DESIGNER TREYARCH 




cui questo inizia automaticamente. 
Certo, poi puoi avvicinarti silenzio- 
samente agli avversari, ma solo in 
alcuni momenti. E comunque, in 
alcune aree, è il gioco stesso che in- 
centiva a un approccio furtivo: e se 
non lo si fa, si viene "puniti" con 
l'intervento di squadre speciali più 
impegnative da eliminare. 

Qual è il prossimo progetto cui vi de- 
dicherete? 

Spero sia un altro gioco di Bond! (ri- 
de, ndr) 

E a tuo avviso c'è la possibilità di vede- 
re qualcosa che non sia uno shooter? 

Credo che ci sia lo spazio per un ti- 
tolo completamente in terza persona, 
ma se si tratta di un gioco di Bond 
credo sia indispensabile che si trat- 
ti di uno shooter. Puoi farlo più bello, 
con più possibilità per il giocatore, 
ma deve essere uno shooter. Poten- 
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zialmente, si potrebbe far sì che non 
esistano cesure tra livelli, come il 
tutt'uno che c'è nei film, ma i mec- 
canismi di fondo non credo potranno 
cambiare: se è Bond, deve avere una 
pistola. 

Quindi "costretti a sparare"? 

Forse potremmo introdurre delle fasi 
di guida: d'altronde, con Bond, molta 
gente se lo aspetta. 

Un MMORPG non ce lo vedi nell'uni- 
verso di Bond? Che ne so, magari il 
giocatore nei panni di agenti dell'MI6 e 
via di questo passo. 

Forse, ma come gestire Bond in 
persona e il suo personaggio? 
Già mi vedo personaggi chiamati 
"Bondl81", "Bondaholic" e via co- 
sì: si potrebbe fare, ma è difficile e 
non so se l'universo di Bond sareb- 
be sufficientemente vasto per un 
MMORPG. E poi, normalmente, le 
storie di Bond prevedono un arcine- 
mico specifico. 

Quantum of Solace è chiamato a rin- 
verdire le glorie di Golden Eye: come lo 
vivete il "peso" del predecessore? 

L'ombra di Golden Eye è stata molto 
difficile da superare, ma ritengo che 
Solace sia davvero il suo successore 
spirituale. La stessa scena del treno, 
assieme a una coppia di mappe mul- 
tiplayer, sono veri e propri omaggi nei 
confronti del predecessore. E sono 
certo che i fan li apprezzeranno. ■ 
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Relic ci riporta nella campagna francese più 
pericolosa della storia con un nuovo capitolo 
della serie Company of Heroes. 



Wtmmento 



Il brand di Company of Heroes è uno 
dei più conosciuti quando si parla 
di strategici in tempo reale. Tales of 
Valor ha tutte le carte in regola per 
bissare il successo del primo gioco 
della serie e della sua bizzarra (per 
contenuti proposti) espansione. Ci 
conforta inoltre il fatto che non sa- 
rà necessario pompare ulteriormente 
le nostre macchine per poterci rituf- 
fare nella Seconda Guerra Mondiale, 
e le novità che verranno introdotte 
sembrano veramente ben pensate. La 
buona abitudine di ascoltare quello 
che i giocatori vogliono nei loro titoli 
dovrebbe fare il resto. 



Sarà standalone 

Stesse richieste hardware di CoH 

Modalità cooperativa! 

| Si poteva proporre qualche 
ambientazione alternativa. 
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Quando si parla di qualità in 
fatto di giochi di strategia, le 
porte ove è necessario andare 
a bussare sono essenzialmente tre: 
Blizzard, Electronic Arts e THQ. 
Con qualche rara eccezione del ca- 
libro di Sins of a Solar Empire, da 
queste tre realtà nel corso degli 
anni sono arrivati il maggior nu- 
mero di prodotti di rilievo: i brand 
di Warcraft/Starcraft, Command & 
Conquer, Warhammer 40k e Com- 
pany of Heroes non lasciano spazio 
a dubbi. Proprio lo strategico bel- 
lico di Relic, nonostante sia stato 
l'ultimo a scendere in campo ri- 
spetto alla concorrenza, è quello 
che al momento gode di maggiore 
attenzione da parte degli appas- 
sionati. I motivi sono numerosi: la 
bellezza dell'Essence Engine è as- 
solutamente fuori parametro, ma 



L ESSENCE ENGINE E 

ASSOLUTAMENTE FUORI 
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anche la qualità del livello strategi- 
co raggiunto in multiplayer e Single 
Player sono di assoluto rilievo. Tan- 
to per non perdersi in chiacchiere, 
i nostri fenomenali programmatori 
di Seattle, nei ritagli di tempo dello 
sviluppo di Dawn of War 2, hanno 
ben pensato di realizzare il ter- 
zo capitolo della serie CoH, che si 
chiamerà Tales of Valor. 
In esclusiva europea, THQ ci ha 
offerto su un piatto d'argento la 
possibilità di intervistare Brian 
Wood, uno dei più importanti game 
designer del team di sviluppo, che 
si sta occupando della realizzazio- 
ne di questa seconda espansione. 

TGM: Tales of Valor sarà la seconda 
espansione per un brand assoluta- 
mente apprezzato qual è quello di 
Company of Heroes. Lo storyboard ori- 
ginale seguiva lo sbarco del D-Day e i 
combattimenti per la liberazione del- 
la penisola del Cotentin per 
poi proseguire con la 
battaglia di Caen e 
l'operazione Market 
Garden del- 
l'espansione. 
Cosa ci possia- 
mo aspettare 




da Tales of Valor in termini di nuovi 
teatri di scontro? 
Brian Wood: Per Tales of Valor 
abbiamo tutta l'intenzione di rea- 
lizzare tre campagne Single Player 
complete, che si svolgeranno total- 
mente sulle coste della Normandia. 
Abbiamo scelto di concentrarci 
su questo aspetto della campa- 
gna europea perché siamo convinti 
del fatto che ci sia ancora molto 
da esplorare in termini di ricerca 
storica su quello che successe nel- 
l'entroterra francese dopo lo sbarco 
alleato. La prima serie di missio- 
ni si baserà su quello che accadde 
intorno alle campagne di Villers- 
Bocage, un borgo circondato da 
vaste paludi e acquitrini: in questo 
villaggio, un singolo carro armato 
tedesco Tiger riuscì a respinge- 
re un'intera divisione dell'esercito 
inglese e impedì alle forze di Mon- 
tgomery di circondare i tedeschi. 
Anche le altre due campagne si 
concentreranno sull'utilizzo 
dei mezzi corazzati e per- 
metteranno al 
giocatore di vi- 
vere ancora più 
da vicino la realtà 
dei giorni imme- 




diatamente successivi all'invasione 
alleata. 

TGM: Vedremo nuove fazioni inedite oltre 
all'esercito inglese e le unità corazza- 
te d'elite tedesche? In caso contrario, ci 
saranno miglioramenti o caratteristiche 
inedite per gli schieramenti già utilizzati? 
BW: No, non abbiamo intenzione di 
introdurre nuove fazioni nel gioco 
(avremmo dovuto spostare l'attenzione 
su teatri di battaglia fuori dell'Euro- 
pa continentale, in particolar modo 
la Russia o il Nordafrica), ma saran- 
no presenti un sacco di nuove unità e 
veicoli. Non si tratterà semplicemente 
di una serie di aggiunte al già corpo- 
so "parco macchine" americano e 
tedesco, ma di una vera e propria pro- 
cedura di personalizzazione con cui 
il giocatore potrà scegliere quali mez- 
zi corazzati associare a determinate 
unità di fanteria. Sarà quindi possibi- 
le comporre il proprio esercito in base 
alle caratteristiche completamente 
diverse delle varie unità, che obblighe- 
ranno gli utenti a sviluppare tattiche 
adatte al proprio stile. Per fare questo, 
abbiamo attinto a piene mani dagli ar- 
chivi storici in cui sono descritte le 
caratteristiche di molti tank e blindati 
americani, tedeschi e inglesi che non 



"CI SARANNO MOLTE NOVITÀ PER QOANTO RIGOARDA 
LE PARTITE IN SKIRMISH E ONLINE IN COOPERAZIONE 
CON GIOCATORI UMANI- 
BRIAN WOOD, RELIC ENTERTAINMENT 



avevamo ancora utilizzato in Company 
of Heroes e Opposi ng Fronts. 

TGM: Possiamo aspettarci qualche no- 
vità nel meccanismo delle missioni 
single player come uno scripting an- 
cora più avanzato degli eventi, o il 
gameplay sarà ancora concentrato sul 
possesso di risorse e punti di control- 
lo come in multiplayer? 
BW: La struttura sarà ovviamente 
molto simile al passato per quan- 
to riguarda la gestione del territorio: 
in altre parole, il trittico "carburan- 
te - munizioni - punto di controllo" 
non sarà mandato in pensione. Mol- 
te novità stanno però bollendo in 
pentola: anche se non posso dirti 
tutto, una delle caratteristiche che 
abbiamo finalizzato in questo pe- 
riodo è chiamata "fuoco diretto". Il 
giocatore avrà la possibilità di con- 
trollare direttamente il puntamento 
dei mezzi corazzati sotto il suo co- 
mando, maneggiando la torretta del 
tank selezionato semplicemente tra- 



mite l'utilizzo del mouse. 
Sarà quindi possibile sparare a un 
bersaglio specifico e questa è una 
novità che modifica notevolmente il 
sistema di gioco. 

TGM: Quante missioni single player pos- 
siamo aspettarci nella versione finale? 

BW: Come ti ho detto, abbiamo in- 
tenzione di realizzare tre campagne 
della durata di quattro missioni cia- 
scuna, ognuna di queste composta 
da tre capitoli. Anche se non ab- 
biamo una stima esatta della loro 
durata, che varierà con il livello di 
difficoltà prescelto, siamo sicuri che 
daranno ai giocatori più navigati pa- 
recchio filo da torcere; si tratterà di 
missioni mediamente più complesse 
rispetto a quelle giocate in Company 
of Heroes e Opposi ng Fronts. 

TGM: I meccanismi del multiplayer 
verranno modificati rispetto al gioco 
originale e all'espansione? 

BW: Non credo ci sia bisogno di 



stravolgere in modo particolare 
il multiplayer di Company of He- 
roes, considerato il successo che ha 
avuto presso una vasta base di ap- 
passionati. A fianco delle modalità 
classiche giocate su nuovi scenari, 
ne proporremo altre inedite che per- 
mettano d'interpretare in maniera 
differente la difficoltà di coordinare 
fanteria e mezzi corazzati sul campo 
di battaglia. Ci saranno anche molte 
novità per quanto riguarda le partite 
in skirmish e online in cooperazione 
con giocatori umani: stiamo lavoran- 
do alla modalità Invasione (il titolo 
provvisorio), che obbligherà da uno 
a quattro giocatori a difendere una 
cittadina dall'avanzata inarrestabi- 
le di una serie di mezzi corazzati 
e truppe d'assalto controllate dal- 
la CPU. Riuscire a difendere con 
efficacia i punti vitali della mappa 
permetterà ai giocatori di acquista- 
re nuove unità per sostituire quelle 
perse o per avanzare e completare 
lo scenario senza che il nemico rie- 
sca a mettere piede all'interno della 
propria cerchia difensiva. I punteg- 
gi, a seconda del livello di difficoltà 
prescelto e del numero di giocatori, 
andranno poi a comporre una clas- 
sifica consultabile in ogni momento 




sul sito ufficiale del gioco. 

TGM: I primi comunicati stampa che 
avete fatto circolare su Tales of Valor 
parlavano della possibilità di accedere 
ad alcuni achievement per aumenta- 
re le potenzialità belliche delle unità. 
Si tratta di una caratteristica del single 
player, del multiplayer o di entrambi? 
BW: Anche se avevamo consi- 
derato questa idea in fase di 
pre-produzione, ci siamo resi con- 
to che richiederebbe un lavoro di 
sviluppo troppo complesso da porta- 
re avanti prima della pubblicazione; 
inoltre un sistema che spinga il gio- 
catore a potenziare le unità con il 
passare del tempo rischierebbe di 
compromettere seriamente il bilan- 
ciamento del multiplayer. 

TGM: Il supporto ai modder da parte di 
Relic è stato eccezionale con i prodot- 
ti precedenti: continuerete su questa 
strada anche con ToV? 

BW: Certamente. Il supporto alla co- 
munità è sempre stato prioritario per 
tutti i titoli di Relic e sarà la stes- 
sa cosa anche per Tales of Valor: a 
tal proposito posso dirti che abbiamo 
appena assunto un nuovo Communi- 
ty Manager, Thunder, che in passato, 
senza nemmeno far parte dello staff 
di Relic, ha svolto un eccellente la- 
voro nell'i interfacciare il team di 
sviluppo con la comunità dei giocato- 
ri a proposito di cambiamenti eventi, 
e problemi di ogni genere che potes- 
sero interessare gli appassionati del 
multiplayer. Non mancherà quindi 



il supporto in termini di mod, map- 
pe, e tutti quegli aggiornamenti che 
possano migliorare il bilanciamento 
delle fazioni in campo. 

TGM: Opposing Fronts non era un'espan- 
sione nell'accezione classica del 
termine poiché non richiedeva il pos- 
sesso dell'originale Company of Heroes; 
pur nella sua autonomia, permetteva di 
accedere parzialmente ai contenuti del 
gioco originale in multiplayer. Tales of 
Valor funzionerà allo stesso modo? 
BW: Ci avevamo pensato, ma abbia- 
mo deciso che Tales of Valor sarà 
un gioco a sé stante per evitare di 
frammentare eccessivamente il mul- 
tiplayer. Chi acquisterà una copia 
del gioco, quindi, avrà la possibilità 
di scontrarsi in multiplayer sia con i 
possessori di Company of Heroes sia 
con gli utenti di Opposing Fronts, in 
quanto all'interno del gioco saranno 
contenute tutte le fazioni presenti nei 
due predecessori. Non ci sarà tuttavia 
un rapporto di simbiosi con i prodotti 
precedenti come accaduto tra il gioco 
originale e la prima espansione. 

TGM: Qui in redazione tutti stanno 
scommettendo le loro piastrine che il 
motore del gioco sarà un'evoluzione 
dell'eccellente Essence Engine che 
muoveva l'originale e OF. Possiamo 
aspettarci qualche nuovo effetto, otti- 
mizzazione o aumento di dettaglio di 
personaggi, mezzi e strutture? 
BW: Con OF siamo tutti convinti del 
fatto di essere riusciti a raggiungere 
standard qualitativi assolutamente 




elevati per quanto riguarda la resa 
grafica di uno strategico in tempo 
reale. Per questo motivo pensiamo 
non sia ancora necessario provve- 
dere a un rifacimento completo del 
nostro engine: i miglioramenti nel- 
la resa grafica arriveranno sia da un 
uso più intenso degli effetti sia dal- 
le nostre conoscenze del motore, 
che ci permettono di realizzare uni- 
tà e scenari sempre più complessi 
e dettagliati senza perdere nulla in 
termini di prestazioni. 

TGM: Quindi le richieste hardware ri- 
marranno le solite per i possessori di 
schede video DX9 e DX10? 

BW: Assolutamente sì: per giocare a 



Tales of Valor non sarà necessario pro- 
cedere ad alcun upgrade del proprio 
sistema se le prestazioni con i titoli 
precedenti erano state soddisfacenti. 
Un processore single core da 3 GHz, 1 
GB di RAM e una buona scheda video 
da 256 MB saranno più che sufficien- 
ti per far girare il gioco senza problemi 
con qualsiasi sistema operativo: Vista, 
come tutti sanno è ovviamente più 
avido di RAM di sistema. 

TGM: Quando possiamo aspettarci la 
chiamata alle armi di Tales of Valor? 

BW: Salvo imprevisti dell'ulti- 
mo minuto, la nuova invasione 
dell'Europa inizierà la prossima 
primavera. ■ 



"PER GIOCARE A TALES OF VALOR NON SARA 

NECESSARIO PROCEDERE AD ALCON DPGRADE 

DEL PROPRIO SISTEMA." 

RRIAN WOOD, RELIC ENTERTAINMENT 
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Sogni una scheda grafica dalle prestazioni eccezionali 
e velocità estrema? ASUS EAH4870X2 TOP/HTDI/2G è 
realtà. Riconosciuta come la più veloce scheda grafica 
al mondo, è caratterizzata da 2GB di memoria GDDR5 
integrata, garanzia di velocità e potenza anche per i 
giochi più esigenti. 



Gaming a livelli mai visti 

EAH4870X2TOP è la prima scheda grafica al mon- 
do basata sulla versione overcloccata del nuovis- 
simo processore grafico AMD Dual RV770XT. 
Frequenze di funzionamento del processore gra- 
fico e della memoria overcloccate per una qualità 
di immagine e livello di esperienza di gioco che 
stravolge ogni limite. 

Esclusivo ASUS GamerOSD: 
potenza e flessibilità 

ASUS EAH4870X2TOP presenta in esclusiva ASUS 
GamerOSD, una funzione che permette di gestire 
tutta la potenza delle schede video ASUS: tramite 
un semplice menù che appare in trasparenza sul 
monitor è possibile controllare i parametri della 
GPU e overcloccarli ogni volta che lo si desidera, 
anche durante il gioco stesso. 
Con GamerOSD potrai anche registrare le azioni di gio- 
co o trasmettere in diretta su Internet la tua partita. 
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II ritorno del Re degli 
sparatutto... sul vostro 
browser! 
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Dietro a Quake Live non si cela un'ope- 
razione di cosmesi, una trovata 
pubblicitaria o un modo come un altro 
per riproporre una minestra così scot- 
ta da essere diventata solida. Insieme a 
Battlefield Heroes di EA è il primo espe- 
rimento serio di proporre uno titolo di 
qualità come base per un futuro dei gio- 
chi gratuiti accessibili, realmente, a 
milioni di utenti connessi alla rete. Il 
fatto che il veicolo di questo esperimen- 
to sia, a parere di chi scrive, il miglior 
sparatutto multiplayer di sempre, è un 
dettaglio che il gusto personale di ognu- 
no valuterà attentamente al momento 
della recensione finale 



Completamente gratuito 
Eccezionale integrazione su browser 
Tquaker "impazziranno... 
I ... gli "uttari no". 
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A ben pensarci era effettivamen- 
te l'uovo di colombo: uno dei 
migliori sparatutto storici di 
sempre, con quasi dieci anni di ser- 
vizio alle spalle e sorretto da una 
community piccola ma attiva, poteva 
essere destinato all'oblio? Ovviamen- 
te no, soprattutto se si parla di Quake 
III Arena, il secondo FPS esclusi- 
vamente multiplayer ad arrivare sul 
mercato alla fine degli anni novanta 
(dopo Unreal Tournament), con cui id 
Software faceva il suo ingresso nell'al- 
lora nascente universo del multiplayer 
online. Esattamente nove anni dopo, 
mamma id ha deciso di tornare sui 
suoi passi per riproporre i contenu- 
ti di un titolo che ha segnato la storia 
del multiplayer grazie all'evoluzione 
dell'hardware moderno in termini di 
potenza di calcolo e gestione dei mo- 
derni web browser. Un gioco nato per 
una nicchia tra poco sarà a disposi- 
zione di tutti, non solo per la frenesia 
e il divertimento ma anche per il prez- 
zo dello stesso che si aggirerà intorno 
a un meraviglioso zero. A foraggiare le 
casse di id basterà la pubblicità "in 
game" sparsa sui numerosi videowall 
che popolano le arene di gioco, o al- 
meno questo è quello che pensano 
Carmack e soci. 



ID SOFWTARE HA DECISO DI TORNARE SUI SUOI 

PASSI PER RIPROPORRE UN TITOLO CHE HA SEGNATO 

LA STORIA DEL MULTIPLAYER 



OLDIES BUT GOLDIES 

Grazie al prezioso interessamen- 
to dei ragazzi di QuakeLive Italia 
(www.quakelive.it), abbiamo potu- 
to testare con mano il lavoro svolto 
negli ultimi dodici mesi e possia- 
mo dire che si tratta di un'opera di 
conversione della versione origina- 
le di Quake MI di altissima qualità. 



Oltre all'interfaccia web di cui par- 
liamo più approfonditamente nel 
prossimo paragrafo, il gioco spicca 
per essere una perfetta riproduzio- 
ne di quanto visto in Quake Mie 
nella successiva espansione Team 
Arena. Non solo: le modalità di- 
sponibili sono anche le più famose 
tra quelle che nel corso degli an- 








ni si sono affiancate a Duel, Free 
for Ali, Team Deathmatch e Captu- 
re the Flag, grazie all'inventiva dei 
modder con l'aggiunta di Instagib 
e Clanarena, che infatti hanno in- 
contrato ampiamente il favore dei 
quattromila beta tester sparsi in giro 
per il mondo. La valutazione del- 
l'operato di id per quanto riguarda 
la qualità realizzativa di personaggi 
e mappe ce la teniamo da conto per 
la recensione finale. Le impressioni 
che si ricavano tuttavia dal game- 
play sono estremamente positive per 
come è stato riprodotto alla perfe- 
zione il feeling di estrema velocità, 
precisione e tattica che questo gio- 
co richiede per primeggiare in tutte 
le modalità proposte. L'utilizzo del- 
le armi è rimasto identico al passato 
con il rocket launcher e la railgun a 
farla da padroni nelle preferenze dei 
giocatori per le tattiche di scontro 
sulla lunga e corta distanza: anche 
le tecniche di movimento da adot- 



tare per acquisire quella capacità 
di spostamento in grado di schiva- 
re i colpi degli avversari o muoversi 
più rapidamente (rocket jump, stra- 
fe run) hanno mantenuto tutto il 
loro fascino nel corso degli anni. 
Una cosa ve la possiamo dire subi- 
to: al momento della pubblicazione 
i quaker di primo pelo non manche- 
ranno di constatare come il gioco 
sia stato perfettamente preservato 
nel corso del tempo. Tutti i detrat- 
tori, in buona parte gli aficionado 
della serie Unreal Tournament, di- 
ranno esattamente la stessa cosa 
disinstallandolo dopo venti secon- 
di e sperando che a Epic venga in 
mente di fare la stessa cosa. 

WEB 3.0 

A un'analisi più attenta è chiaro che 
l'opera di conversione non dev'es- 
sere stata poi così difficile visto che 
id Software è riuscita a integrare il 
codice originale del gioco in qual- 



siasi browser in grado di supportare 
i plugin ActiveX. Non si tratta quin- 
di di vera e propria emulazione ma 
di un adattamento di una versione 
evoluta del l' id Tech 3 che in origine 
muoveva la versione 1.0 di Quake 
3 arena. La vera sfida è consistita 
nell'integrare il tutto all'interno dei 
vari browser presenti sul mercato, 
soprattutto rendendo il pacchet- 
to perfettamente giocabile anche su 
PC privi di acceleratori grafici: no- 
nostante l'anzianità del l' id Tech 3, 
anche nelle mappe più comples- 
se sono presenti decine di giocatori 
e il carico di lavoro grava su CPU e 
RAM di sistema. Da questo punto di 
vista, non si può non rimanere basi- 
ti di fronte all'adattamento svolto da 
id, che permette a PC anche molto 



oltre l'attuale livello di obsolescen- 
za tecnologica di far girare il gioco 
a tutto schermo o in finestra sen- 
za particolari rallentamenti. Come 
base per poter giocare tranquilla- 
mente è infatti più che sufficiente 
un Pentium MI o un Athlon da al- 
meno un GigaHertz di velocità con 
512 MB di RAM. Qualsiasi proces- 
sore di classe Pentium 4 o superiore 
spingerà Quake Live al massimo 
senza particolari rallentamenti e 
questo significa che, al momento 
della pubblicazione, una base pra- 
ticamente sterminata di PC sarà 
tranquillamente in grado di fare da 
piattaforma per quello che si annun- 
cia come uno dei rilanci sul mercato 
più clamorosi della recente storia vi- 
deoludica. ■ 



LA VERA SFIDA È CONSISTITA NELL'INTEGRARE 

IL TUTTO ALL'INTERNO DEI VARI BROWSER PRESENTI 

SUL MERCATO 
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Di NWN2 ne avete fatto una pelle e gli altri 
RPG vi stufano. Dopo Mask of Betrayer, ecco la 
seconda espansione ufficiale del gioco: andate 
a riprendere il dado da venti! 



Commento 



Radicale era e ancora più radicale sa- 
rà. Questo Storni of Zehir parte dal buon 
lavoro precedente, andando a innalza- 
re il livello di difficoltà o, se preferite, 
di aderenza alle regole del set 3.5 di 
D&D. Il sistema di dialoghi rinnovato e 
la possibilità di personalizzare il party 
contribuiranno sicuramente ad aumen- 
tare l'empatia tra il giocatore e i suoi 
pupazzetti. La mappa in tre dimensioni 
è poi un'aggiunta invero gradita, assie- 
me alla possibilità di ricalcare i territori 
già visitati nel titolo originale. Insomma, 
di carne al fuoco ce n'è in abbondanza 
e 30 ore di gioco per un'espansione non 
sono certo bruscoletti... 



Non un semplice miglioramento 
estetico di NWN2; 30 ore di gioco 
annunciate 

motore grafico inizia a essere 
vecchiotto 





Neverwinter Nights è la serie di 
GDR che attualmente si av- 
vicina di più al gioco di ruolo 
cartaceo, inteso nella sua più celebre 
variante, ossia il famigerato Dun- 
geons & Dragons. Come ben saprete, 
secondo episodio e relativa espansio- 
ne fanno capo al set di regole 3.5, 
mentre Wizards of the Coast ci ha ap- 
pena regalato l'edizione 4.0. Verrebbe 
naturale favoleggiare su eventua- 
li prossimi episodi di NWN, ma voci 
incontrollate da Obsidian affermano 
che, per il momento, il nuovo proget- 
to è top secret e che non è detto che 
possa essere il terzo episodio tan- 
to atteso. 

Scopo di queste righe non è tuttavia 
quello di mirare con sguardo tra- 




sognato il lontano domani, quanto 
piuttosto quello di mettere le nostre 
fameliche grinfie su ciò che di con- 
creto sta arrivando. Storm of Zehir 
sarà la seconda espansione di NWN 2 
a vedere la luce: ci porterà una tren- 
tina di ore di gioco come ridere e non 
si limiterà a piazzare qualche classe 
o qualche razza, ma apporterà delle 
modifiche di gran conto. 



SE PRIMA VI ERA PERMESSO PERSONALIZZARE SOLO 

IL PARTY LEADER, ORA POTRETE METTERE MANO 

AD ALTRI TRE PERSONAGGI 



Vogliamo fare ancora dell'aneddoti- 
ca o procediamo a snocciolarle? Direi 
la seconda. 

REAMI DIMENTICATI, 
REGNO DI MESTIZIA 

Forgotten Realms (e fin qui...), più o 
meno all'epoca di Mask. La Vigilant 
sta facendo rotta verso le terre di Sa- 
marach, un territorio xenofobo a sud 
di Faerun. Il capitano è fiducioso, ma 
la tempesta è in agguato; recandovi 
a dare un'occhiata alla stiva, vi im- 
batterete nella prima novità di SoZ: 
se prima vi era permesso personaliz- 
zare solo il party leader, ora potrete 
mettere mano ad altri tre personaggi. 



Ilfitf 




Naturalmente sarà possibile importa- 
re i vecchi eroi (tenete presente che 
l'avventura è pensata per livelli tra il 
terzo e il quindicesimo) o utilizzare 
dei preset; ma l'idea di rifinire al mil- 
limetro ognuno dei vostri compagni 
non può non farvi piacere. 
A tal proposito avete a disposizione 
due nuove razze: gli Yuan-ti Pure- 
blood, che discendono da umani e 
serpenti, ma sono simili a gnomi (!) e 
i Gray Ore, molto veloci e con un'abi- 
lità particolare per scovare i nemici. 
Tre, invece, le nuove classi: lo Swash- 
buckler è un combattente che fa 
della destrezza la chiave di volta, ri- 
legando in secondo piano la forza; si 
trova meglio con armature leggere o 
addirittura libero da legacci e ovvia- 
mente il rischio è quello di subire un 
colpo critico in mezzo ai denti. 
Il Doomguide è un chierico prestigio- 
so devoto al dio dei morti Kelemvor; 
possiede notevoli abilità contro le va- 
rie forme di non morti, che - guarda 
caso- pulluleranno in questa espan- 
sione. La seconda e ultima classe di 
prestigio è anche la novità più poten- 
te e scenografica: l'HelIfire Warlock è 
sostanzialmente un warlock più de- 
moniaco. Sua caratteristica saliente 
è l'utilizzo del fuoco: per annichili- 



L'HELLFIRE WARLOCK È CAPACE DI AMMANTARSI 

DI FIAMME, A PREZZO DEI SUOI STESSI PUNTI VITA, 

PER ANNICHILIRE I NEMICI 



re i nemici è capace di ammantarsi 
di fiamme, a prezzo dei suoi stessi 
punti vita. È in grado poi di evocare 
demoni molto pericolosi (che è con- 
sigliabile riporre nell'armadio subito 
dopo l'uso). 

Oltre a tutta questa personalizzazione 
(che si spingerà, tra le altre cose, sino 
al motto del party), potrete abbrac- 
ciare il sostegno di altri due elementi; 
il sesto slot arriverà a sbloccarsi non 
appena uno dei vostri raggiungerà il 
sesto livello. 

Non dovesse soddisfarvi tutto ciò, al- 
l'interno di ogni taverna sarà possibile 
consultare il guest book e cambiare 
formazione. 

Ma torniamo alla Vigilant che solca 
i mari e ai suoi problemi. Tempesta, 
dicevamo; tuona di qui, lampeggia 
di là, in quattro e quattr'otto la nave 
cola a picco, alla faccia della sicurez- 
za e la truppa, scialuppe alla mano, 
riesce a trascinarsi sino alla vicina 
spiaggia, dove l'attende una sorpresa: 
il comitato di benvenuto è rappresen- 



tato da un gruppo di simpatici goblin 
(i batiri), in curioso atteggiamento di 
attesa. 

Dalle parole di Volo il bardo - an- 
che questa volta narratore della 
vicenda - passerete rapidamente al- 
l'azione, presi in questa situazione 
poco confortevole senza lo strac- 
cio di un'arma; proprio allora vi sarà 
chiaro il potenziale di questa espan- 
sione. Il conciliabolo iniziale serve a 
introdurre una delle novità cardine: 
il nuovo sistema di dialoghi. Mutua- 
to dal precedente, in cui solo il party 
leader aveva voce in capitolo, si trat- 
ta in sostanza di scegliere tra vari tipi 
di risposte, dipendenti da una serie 
di variabili concernenti abilità, razza, 
sesso, classe, caratteristiche, allinea- 
mento. La grande differenza è che ora 
ognuno potrà dire la sua; non più so- 
lo pupazzi da macello, ma elementi 
vivi nelle conversazioni. Se qualcu- 
no dei vostri potrà dire qualcosa di 
particolare (diverso dalle frasi stan- 
dard), apparirà un mini fumetto sulla 



sua iconcina. Le possibilità extra sono 
parecchie, a rendere l'esperienza ruo- 
listica più immersiva. Già nei primi 
minuti di gioco potrete mettere al- 
la prova l'intelligenza tattica dell'uno 
("andiamo a ripararci sulla colli- 
netta"), la diplomazia di quell'altro 
("prestateci la vostra lama, sapre- 
mo meglio adoperarla") o la sagacia 
di quell'altro ancora ("distraete i go- 
blin; noi cercheremo qualche arma 
tra i resti della nave") e in pochi mi- 
nuti saprete ottenere il vostro primo 
armamentario. 

Gli sviluppatori assicurano che le si- 
tuazioni saranno variegate e intriganti 
e noi siamo tendenzialmente otti- 
misti. 

MORTE ALLA MORTE 

Per riprendere la nostra favola della 
buonanotte, a seguito del conciliabo- 
lo, il capitano deciderà di provare a 
tirare due banfe in faccia ai batiri per 
tenerli a bada cinque minuti; fatto sta 
che tra grugniti e mugugni, tornerà a 
gambe levate nel gruppo, annuncian- 
do la mal parata. 
Ed eccoci allora alla fase di com- 
battimento; dato l'andazzo delle 
precedenti avventure, in cui il gio- 
catore si destreggiava con facilità, 
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Commercio a palla! Potrete isniuire carovane 
tra una città e l'altra; attenti, però, ai banditi! 




curandosi solo di mantenere al- 
meno un elemento del party vivo e 
vegeto, ora le cose si faranno più du- 
re. Con l'idea di riportare in auge 
la complessità di vecchi GDR qua- 
li Pool of Radiance (con le opzioni 
e le comodità del giorno d'oggi, ov- 
viamente), gli sviluppatori hanno 
riflettuto sull'intero meccanismo. Ol- 
tre a rinnovare l'I A con gli script di 
un community member (tale Tony K), 
hanno deciso di ridisegnare il siste- 
ma di morte. 

Se un elemento raggiunge e pas- 
sa quota 0, inizierà a sanguinare e, a 
meno di cure, veleggerà sino alla me- 
tà negativa dei suoi punti vita (-30, 
se possiede 60 punti vita); a quel 
punto tirerà le cuoia e non sarà suf- 
ficiente terminare il combattimento 
per riportarlo in vita, come accadeva 
prima. Eh no! Vi toccherà utilizza- 
re un incantesimo specifico, una coin 
of life (oggetto reperibile al tempio 
di Waukeen) oppure caricarvelo in 
spalla e portarlo al tempio della più 
vicina città. Come se non bastasse, 
non potrete più dormire ovunque, ma 



solo nelle taverne o in campo aperto 
e non ostile, a rischio di essere sve- 
gliati dall'assalto di qualche creatura 
sopraggiunta tra le tenebre. 
Insomma, l'obiettivo è quello di re- 
stituire importanza alla fase di 
combattimento e costringere di nuovo 
il giocatore all'attenzione e alla pia- 
nificazione, pena scoppole come se 
piovesse. 

MAPPETE! 

La vicenda proseguirà poi all'inse- 
gna della minaccia più grande: Zehir, 
dio del veleno e dei serpenti, inten- 
de ricoprire di un manto di oscurità 
i Forgottem Realms e voi farete di 
tutto per porre rimedio alla questio- 
ne, tornando addirittura a visitare la 
Sword Coast e ad abbracciare vec- 
chie conoscenze. 

E proprio sulla faccenda del peregri- 
nare per terre sacrileghe si innesta 
un'altra novità sostanziale: stufi di 
vedere quell'orrenda mappa bidi- 
mensionale, gli sviluppatori hanno 
deciso in un colpo solo di rinnovarla 
e di omaggiare il caro vecchio Zel- 



da II: the Adventure of Link. Ecco 
quindi un terreno di gioco intera- 
mente in tre dimensioni e finalmente 
interattivo: potrete incontrare nemi- 
ci o amici, scovare tesori nascosti o 
visitare dungeon inesplorati. Il tut- 
to, in rapporto alle abilità del vostro 
party leader. Nell'evenienza di un in- 
contro potrete conversare, attaccare 
oppure, se avete un Survival abba- 
stanza alto, addirittura evitare in toto 
gli avversari. Procederete più o meno 
spediti e con una buona capacità di 
Search scovare forzieri nascosti tra i 
cespugli. A che prò? Naturalmente, a 
vantaggio del nuovo sistema di craf- 
ting. Niente più fabbro; ingredienti 
acquistati, raccolti in giro o strappati 
ai mostri uccisi e poi la ricetta: se un 
elemento del party possiede le carat- 
teristiche (per gli oggetti magici) o le 
abilità (per trappole e armamentario 



non magico) necessarie, alla veloci- 
tà di un click potrete creare l'oggetto 
dei vostri sogni. 

Tra l'altro, il sistema di ricette è stato 
progettato in modo da essere aperto 
ai contributi della community. 
Tutto ciò che raccogliete, inoltre, po- 
trà essere mercanteggiato. Al soldo di 
Sa'Sani, la committente del viaggio 
della Vigilant, imparerete i rudimenti 
del commercio; scoprirete che il valo- 
re dei beni fluttua e che potrete fare 
la cresta. Più avanti arriverete a isti- 
tuire rotte di transito per carovane 
commerciali tra diverse città; natu- 
ralmente dovrete anche badare alla 
loro salvaguardia, scortandole oppure 
rinforzandole a dovere per reggere l'as- 
salto di eventuali banditi. 
Per essere un'espansione, direi che 
Storm of Zehir si annuncia davvero 
corposa. Non resta che attendere... ■ 



STUFI DI VEDERE QUELL'ORRENDA MAPPA 
RIDIMENSIONALE, GLI SVILOPPATORI HANNO DECISO 
IN UN COLPO SOLO DI RINNOVARLA E DI OMAGGIARE 
IL CARO VECCHIO ZELDA II: THE ADVENTURE OF UNK 
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Giudizio 

Non è semplicissimo tirare le con- 
clusioni di questa ultima avventura 
dell'archeologa più famosa del 
mondo: Tomb Raider Underwor- 
Id è e rimane un platform solido, e 
il voto è pensato per chi lo ama al- 
la follia, come noi. Avremmo certo 
apprezzato anche ambientazioni 
meno restrittive e una maggio- 
re libertà d'azione, ma forse non 
sarebbe stato Tomb Raider. Vi- 
sivamente siamo sulla buona 
strada-. I progressi tecnologici so- 
no finalmente ben presenti e non 
è richiesta neppure una configu- 
razione da sceicco per godersi 
l'esperienza appieno. Un titolo pia- 
cevole, in grado di regalare una 
dozzina di ore di gioco senza trop- 
pi fronzoli. Per il prossimo capitolo, 
però, ci attendiamo un coraggioso 
balzo in avanti, magari per raggiun- 
gere Drake. 



[Motore grafico rinnovato 
Lara è sempre Lara 



I Nulla di particolarmente nuovo 

' Sistema di combattimento da rivedere 







Dopo due ottimi capitoli, Crystal Dynamics torna a tessere il filo 
del destino di Lara Croft, in un episodio destinato a rispondere 
a tante questioni rimaste fino a ora irrisolte. Certo, bruciare la 
propria magione non è proprio un buon metodo per iniziare... 



Non si può dire che Lidos ab- 
bia lasciato intendere molto 
nei trailer che hanno prece- 
duto l'arrivo del nuovo episodio di 
Tomb Raider: osservare Villa Croft 
saltare per aria con l'apparente 



cazzosa ha sollevato molta polvere. 
Cosa poteva aver spinto la procace 
archeologa a ridurre l'abitazione di 
famiglia in cenere? Perché mai un 
gesto talmente disperato? 
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IN QUESTO EPISODIO I RAGAZZI DI CRYSTAL DYNAMI- 
CS HANNO VOLUTO CHIODERE IL CERCHIO APERTO 12 
ANNI FA CON IL PRIMO CAPITOLO DELLA SAGA 



a proprio da que- 



i dai tempi di Chronicles, 



sto punto, con Lara che deve fuggire apparentemente de 



dalle fiamme che stanno avvolgen- 
do ogni singola stanza e corridoio 
del suo "regno", in quello che in 
pratica è una sorta di tutorial. Cu- 
riosamente, il tutto si conclude con 
Zip, l'amico "rastamanno" che ci 



ci di piombo. Che avremo mai fatto 
per meritarci tutto ciò? Ed è qui che 
scatta il classico meccanismo del 



fattacci. Due settimane 



tosto intense. do\ 



Review 



menie, a juria ai sanare in giro / 
foresta, si è insozzata per be 



attraverso il 
in qualche 
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E CENTRA VISTA 



con personaggi assai noti, quindi 
non prendetevela se vi annuncio il 
ritorno di Jacqueline Natia, la semi- 
dea di Atlantide, apparentemente 
sconfitta al termine del primo Tomb 
Raider. Il suo ruolo sarà determi- 
nante per lo sviluppo della trama, 
essendo apparentemente l'unica a 
noscere il luogo dove si nasconde- 
be la madre di Lara. Un intrigo 
cne ci porterà a confrontarci con 
la nostra ex-amica Amanda Evert, 
dopo le vicende che l'hanno vista 
contenderci la spada di Excalibur in 
TR Legend, in una sorta di resa dei 
conti piuttosto drammatica. 
Insomma, c'è tanta carne al fuoco, 



TANTA CARNE AL FUOCO: GLI APPASSIONATI DI LARA 
TROVERANNO TUTTO DAVVERO INTERESSANTE 



di sicuro molto interessante per chi 
ha seguito le vicende di Lara negli 
ultimi anni, nel suo risorgere dal- 
le ceneri di Angel of Darkness fino 
al presente Underworld. Per fortuna, 
però, non dovrete necessariamen- 
te conoscere a menadito vita, morte 
e miracoli della famiglia Croft per 
godervi appieno questo nuovo episo- 
dio, anche se è consigliabile avere 
almeno un'infarinatura per apprez- 



ripassata per chi già sa: i niuDDi, in- 
fatti, difficilmente si chiariranno 
completamente le idee. Tranquil- 
li però, questo è pur sempre Tomb 
Raider, mica Metal Gear Solid. 

TOMB "UNCHARTED" RAIDER 



Raider non ha praticamente avu- 
to rivali nel suo genere, oggi si trova 
a doversi confrontare con un con- 



zarne tutte le sfumature. E pur vero corrente decisamente agguerrito, 
che nel menu degli extra si trova un quell'Uncharted - Drake's Fortune 
filmato riassuntivo, ma è più una che l'anno scorso, proprio di questi 



"Arghi!! Ho una tarantola nei capelli!" Ma 

quante storie insomma, una volta Lara se 

le mangiava vive, queste bestiacce... 



tempi, ha rilanciato una PlaySta 



tolo dedicato esclusivamente ; 



ri, ma non dobbiamo dimenticarci 
che spesso le idee migliori arrivano 
proprio dalla concorrenza. Unchar- 
ted ha, in un certo senso, compiuto 
quel balzo in avanti tanto atteso e 



in Tomb Raider: vedere un protago- 
nista che si muove con animazioni 
davvero realistiche, che non sbat- 
te contro ostacoli invisibili ogni due 
per tre, incredibilmente agile, che 



metro, slegato insomma da schemi 
prefissati, ci dà modo di riflette- 
re. Se poi a questo aggiungiamo 
un sistema di combattimento basa- 
to sulla copertura e sul tatticismo (a 



da Gears of War), il quadro è com- 
pleto. Viene da chiedersi come mai 
in Tomb Raider ci tocca ancora una 
volta saltare come matti e sparare 
all'impazzata per eliminare i nemici, 
umani o animali che siano, dovendo 
nel contempo fare i conti (si fa per 
dire) con un'intelligenza artificiale 
elementare fino al midollo. 



to negativo (gli se 



to questo as 
tri almeno 



sono pochini e non rappresenta- 



fulcro del gioco), si può 
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A PARTE QUALCHE NEMICO PARTICOLARMENTE GROS- 
SO NELL'ULTIMO ATTO, NON ESISTONO VERI E PROPRI 
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MOTOCROFT 

Uno degli aspetti su cui Eidos ha maggiormente insistito nelle varie press release 
I riguardava l'introduzione di una motocicletta nelle dinamiche di gioco (non come av- 
1 veniva in Legend, insomma). In alcuni livelli, infatti, toccherà saltare in sella a un 
bolide dalle ruote molto larghe e percorrere km e km di strada. Più o meno. In realtà 
ce l'avevano venduta in maniera un po' differente la presenza di questo mezzo, appa- 
rentemente necessario per la soluzione di diversi enigmi: in pratica, a parte un paio 
di occasioni, il suo ruolo rimane esclusivamente quello di farci risparmiare numero- 
si minuti di cammino, permettendoci nel contempo di saltare baratri apparentemente 
invalicabili. Ho scritto apparentemente perché il buon ToSo mi ha dimostrato che in 
realtà, almeno in Tailandia, è sufficiente trovare un passaggio laterale... 



Gli Schiavi sono esseri legati alla mitologia 

nordica: una volta atterrati, devono essere 

"schiaccic 
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cca, soprattutto perche era leci- 
attendersi uno scontro al l'ultim 
igue con Natia o Amanda, che 



SOTTO TERRA 

I PIXEL SHADER RULLANO 

Underworld è il primo episodio del- 
la serie a mostrare i muscoli della 
next-gen, anche se ormai potremmo 
definirla "current-gen", diciamoce- 



te le capacita dei pixel shader 3.0, 
soprattutto per quanto riguarda il 
trattamento delle texture. La qualità 
di queste è piuttosto alta, anche se 
di tanto in tanto salta fuori qualche 
superficie sgranata: in media, però, 
non ci si può lamentare affatto. Un 
po' discutibile invece la scelta del- 
la palette dei colori: se da un lato è 
apprezzabile una virata verso tinte 
meno accese e più realistiche ri- 



spetto al passato, dall'altro pesa un 
po' la predominante grigia/marrone 
delle sezioni sotterranee. Ottimo in- 
vece il giudizio sulla realizzazione 
della foresta tailandese, dove è pos- 
sibile notare una notevole quantità 
di vegetazione e solo dei lievissi- 
mi pop-up di oggetti in lontananza. 
Strano bug invece quello della piog- 
gia: non si capisce come mai, se si 
osserva il paesaggio da una posizio- 
ne coperta, tipo dentro una caverna, 
lo scroscio d'acqua scompare, per 
poi ritornare improvvisamente non 
appena si mette un piede all'aperto. 
Apprezzabile comunque che la piog- 
gia influisca sull'ambiente rendendo 
di fatto più difficile arrampicarsi, 
per via delle superfici diventate sci- 
volose in seguito agli acquazzoni. 
Rare, ma non del tutto assenti, le 



compenetrazioni dei poligoni, men- 
tre risulta davvero inaccettabile 
il fatto che di tanto in tanto La- 
ra rimanga incastrata nel fondale, 
seppur sia quasi sempre possibile 
sbloccare la situazione. Magari a fi- 
ne 2008 sarebbe auspicabile non 
vedere più cose del genere. 
Il sistema di illuminazione dinami- 
co segna un altro importante passo 
avanti nel motore grafico di Tomb 
Raider e dove è utilizzato con do- 



3 ombre, decisamen- 
te, non soddisfa del 



in definitiva tecnicamente ci trovia- 
mo di fronte a un gioco degno degli 
standard attuali, seppur ancora non 
del tutto maturo e come tale sogget- 
to a numerosi miglioramenti. 



IL MOTORE GRAFICO FINALMENTE NON SEMBRA PIÙ 

UNA VERSIONE RIVEDUTA E CORRETTA DI QUELLO 

PLAYSTATION 2 E MOSTRA UN GRAN NUMERO DI 

EFFETTI SPECIALI 
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Il 



Il Re dei Lich attende... 



Hai affrontato i demoniaci mali delle Terre Esterne. 



Ora il Re dei Lich, Arthas, ha messo in moto eventi che 
porteranno all'estinzione di ogni forma di vita su Azeroth. 
Le legioni di Non-morti del Flagello vogliono distruggere 
tutto il territorio; devi colpire il cuore dell'abisso ghiacciato 
e porre fine per sempre al regno del terrore del Re dei Lich... 



Combatti fino al livello 80 
Sfida il dominio del Re Lich 



il Cavaliere della Mort 



Assedia i tuoi nemici 
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Giudizio 

Dead Space è il primo vero survi- 
val horror degno di questo nome 
che compare sui nostri PC da pa- 
recchi anni a questa parte. Il gioco 
propone un'ambientazione ric- 
ca e credibile, ben sceneggiata 
e con un solo scopo: terrorizzare 
l'utente in ogni momento. Questo 
obiettivo viene raggiunto attraver- 
so 12 livelli ricchi di colpi di scena, 
combattimenti mai scontati e puz- 
zle intriganti. Un aspetto estetico 
di altissima qualità, nemmeno ec- 
cessivamente oneroso in termini di 
richieste hardware, e un accom- 
pagnamento sonoro degno di una 
pellicola cinematografica com- 
pletano un quadro assolutamente 
convincente. In altre parole, motivi 
per fare di Dead Space un acqui- 
sto obbligato direi che ce ne sono 
parecchi... 



Spazio, futuro e paura allo stato puro 
Trama ricca di sorprese e colpi di scena 
Grafica di qualità senza pesare troppo 
sull'hardware 

I Forse un filo corto 
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II fanta-horror di casa EA è pronto a raccontarci come nello 
spazio siderale nulla sia davvero silenzioso e tranquillo come 
si potrebbe immaginare. Nemmeno la morte.^^** — 



nsia, angoscia, paura, terro- 
re. Sensazioni che possiamo 
_ -provare molte volte nella vi- 
ta (a me basta aprire il cesto della 
biancheria sporca dopo una setti- 
mana, per dirne una), difficilmente 
guardando un buon film, ancora più 
raramente giocando con un survival 
horror che abbia qualcosa di vera- 



pricciame. ueaa space, per nosir* 
fortuna, fa molto di più: è un tito- 
lo dall'atmosfera incredibilmente 
carismatica, dalla costruzione di 



DEAD SPACE È DN GIOGO DALL'ATMOSFERA 
INCREDIBILMENTE CARISMATICA 



Fin dalle prime scene Dead Space, gra- 
zie alla terza persona e alla mancanza 
di interfaccia, mette il giocatore al 
centro del delirio splatteroso. 



m i 



gioco solida 



ente, pensata 



allo zombie ma di un vero e pro- 
prio evento, pronto a trasformare le 
ore di gioco in un susseguirsi di sal- 
ti sulla sedia, se siete persone per 
bene, o in una lunga sequela di in- 
credibili maledizioni e vaffa, come 
nel caso del sottoscritto. Baste- 
rebbe questo a rendere il prodotto 
che stiamo per esaminare degno di 



riguardo, ma abbiamo appena co- 
minciato... 

UN UOMO CON LA FASCIA 
NEL DESTINO 

Cominciamo con le nozioni di base. 
Dead Space racconta la storia di un 
team di operai specializzati del fu- 



turo, in particolare di un ingegnere 
delle comunicazioni di nome Isaac 
Clarke. La missione del team, sul- 
la carta, è delle più semplici: la 
nave spaziale mineraria USG Ishi- 
mura ha smesso di comunicare e 
la squadra è stata chiamata a ri- 
parare gli eventuali guasti tecnici. 
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diamente, l arrivo 



delle situazioni] più assurde della 
storia dell'umanità: sulla Ishimu- 
ra non si è prodotto solo un guasto 
delle comunicazioni, ma qualcosa 
ha fatto interrompere ogni opera- 
zione, fatto scattare ogni possibile 
protocollo di allarme e portato gran 
parte dell'equipaggio in quarante- 
na o in sacchi neri, di quelli che 
non si usano ai campeggi perché 
proprio non ci si respira. Già dopo 



IL NOSTRO ALTEREGO È TUTTO TRANNE CHE UN MIU1ARE 

ADDESTRATO A SITUAZIONI COSÌ PERICOLOSE; SI MUOVE 

COME UN QUALSIASI INGEGNERE 



URLA NEL SILENZIO, 
"ALTI NEL VUOTO 

.ome avete capito, la situazio- 
ne sulla Ishimura è davvero grave. 
Sfortunatamente, il nostro alter ego 
è tutto tranne che un militare adde- 
strato a situazioni così pericolose: 
si muove come un qualsiasi inge- 
gnere (credetemi, ne conosco più 
di uno e hanno proprio quell'anda- 
tura lì), non è dotato di armatura 
ma di una tuta da lavoro poco più 
che utile per ripararsi da un chiodo 



dei minatori del futuro, riadattata 
all'occorrenza. Per sua fortuna, l'a\ 
ventura che lo vede protagonista, 
composta da 12 diversi capitoli air 
bientati in altrettanti angoli della 
nave (e non solo), lo porterà a recu 
perare nuove armi, nuove difese e 
nuovi gadget con cui potenziare il 



proprio armamentario. 
Ma questo lo aiuterà solamente a 
sopravvivere, visto che contempo- 
raneamente dovrà vedersela con 
svariate razze di bio-mostri (mezzi 
zombie, mezzi alieni, tutti schifosi) 
con punti deboli e atteggiamenti di- 



come riattivare I energia sui 
trovare un nuovo motore pe 



lo shuttle con cui tentare 



us con cui arrestare 



la vita di Leonardo Da Vinci quella 
di un impiegato del catasto. Tut- 
to questo dimostra che la struttura 
di Dead Space ricalca, in prati- 
ca, il più classico dei canovacci per 
il genere action adventure: diversi 
scenari dalle architetture piuttosto 
elaborate nei quali si alternano mo- 
menti di adrenalina (e sono tanti) a 
puzzle logici, da risolvere più con la 



no nca persino la gra 



I-FIFA 



Dead Space ha un taglio particolarmente cinematografico, ma questa non è una gran- 
de novità per il genere. Quello che colpisce è, invece, l'attenta cura e la riverenza con 
cui gli sviluppatori hanno attinto dal meglio della produzione ultraventennale di libri, 
film e persino fumetti di fantascienza e horror per rendere DS il miglior esponente del 
filone "paura nello spazio", a prescindere dal medium. Lungo la trama si possono tro- 
vare accenni o anche solo gustose citazioni a film di ogni epoca: Sfera, Event Horizon, 
Alien (ovviamente) sono solo i più facilmente riconoscibili. Ora vediamo quan fi 
te a scovarne da voi! 






Dead Space ha un sistema di armamen- 
to e di munizioni piuttosto particolare. 
Isaac può portare con sé solo quattro armi 
differenti: queste, per giunta, sono tutte diversa- 
mente efficaci contro ogni tipologia di nemico, 
per cui già la sola scelta è fondamentale per 
avere la meglio in molte occasioni. Se questo 
non bastasse, gran parte delle armi saranno ac- 
quistabili solo dopo aver recuperato in giro per la 
nave i vari progetti e aver speso i crediti che si 
riusciranno a ottenere nel corso dell'avventura. 
Ancora non vi basta? Bene, sparsi sulla Ishimura 
si possono trovare dei power node, che possono 
essere installati in armi, utensili e tuta per mi- 
gliorarne le caratteristiche. Così, anche la pistola 
saldatrice iniziale può diventare un'arma fonda- 
mentale se giustamente potenziata. Ma bando 
alle ciance, vediamo su cosa il nostro Isaac può 
contare davvero: 




Plasma Cutter ha più o meno una funzione uni- 
versale e non mostra debolezze specifiche. 
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PULSE RIFLE 

L'unica vera "arma", ereditata dalle forze di 
sicurezza della Ishimura. Il Pulse rifle è un mi- 



tragliatore: il suo fuoco principale spara una rosa 
di tre proiettili molto vicini tra loro, mentre il se- 
condario esplode un intero caricatore in ogni 
direzione. 

RIPPER 

Il ripper è una specie di motosega che funziona 
lanciando o muovendo nell'aria le sue lame ro- 
tanti. Il fuoco principale scaglia la lama come 
fosse un proiettile, mentre la modalità alterna- 
tiva fa roteare la lama come una vera motosega, 
fino a "esaurimento scorte". Utile contro nemici 
piccoli e veloci. 



PLASMA CUTTER 

Nato come utensile per effettuare tagli, il pla- 
sma cutter "spara" tre proiettili per volta, come 
una pistola tradizionale. La differenza tra la mo- 
dalità di fuoco principale e la secondaria è la 
direzione dei tre colpi: orizzontale o vertica- 
le. Inutile dire che, essendo l'arma di base, il 



dulo cinetico può essere migliorato 
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LANCIAFIAMME 

Non può esistere orrore senza un bel lanciafiam- 
me in dotazione. Utile contro i nemici piccoli 
e numerosi e contro chi tende ad avvicinar- 
si troppo, il lanciafiamme di Dead Space ha una 
modalità di fuoco alternativa che spara una palla 
di fuoco a medio raggio. 





di energia a 360°. Quest'ultima funzione è in- 
teressante per scrollarsi i millemila nemici che 
potrebbero assalirvi e mettervi in un angolo. 

FORCE GUN 

L'unica arma con la modalità di fuoco principa- 
le pensata per il combattimento corpo a corpo: 
ferisce nelle immediate vicinanze con un colpo 
di "forza cinetica". Il modo di fuoco alternati- 
vo consiste in una piccola bomba che rimbalza 
esplodendo al contatto di un nemico (o di se 
stessi). 



CONTACT BEAM 

L'equivalente di un lanciamissili sulle navi mine- 
rarie del futuro: il suo colpo principale spara un 
forte raggio di energia, ma ha un tempo di carica 
estenuante (più di un secondo), mentre la moda- 
lità di fuoco secondaria irraggia a terra un'onda 



UNE GUN 

Sembra una versione potenziata del plasma 
cutter e, nella pratica, lo è: spara tre proietti- 
li contemporaneamente a distanze più lunghe e 
con una forza di impatto maggiore. È una specie 
di fucile per il combattimento contro nemici più 
lenti e robusti: il suo fuoco secondario prevede 
una piccola bomba a tempo che rimane incollata 
al pavimento per esplodere dopo pochi secondi. 
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DEAD SPICE 

Che la sceneggiatura di Dead Space sia 
forte e l'ambientazione ricca tanto da la- 
sciar chiaramente prevedere un futuro 
costellato da altri titoli è piuttosto ovvio 
anche per l'incredibile quantità di produ- 
zioni "parallele" legate al gioco. Prima 
ancora che Dead Space vedesse la luce, 
nella natia patria statunitense un fumetto 
ha anticipato alcuni elementi dell'ambien- 
tazione. Contemporaneamente all'uscita, 
invece, è stato reso disponibile un film 
animato chiamato Dead Space: Downfall 
(per ora solo nella Limited Editir t ). 
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le specifiche minime, Dead Space si 
muove senza grossi problemi alle ri- 
soluzioni tradizionali, permettendosi 
di far funzionare tutto a risoluzioni 
più spinte semplicemente adottan- 
do una scheda grafica più generosa 
senza per forza rivolgersi al mercato 
delle schede "da panico". Un esem- 
pio pratico? Una GeForce 8800 da 
512 Mb si è dimostrata capace di 
tenere al massimo 1600x1200. 
Rende l'idea? La resa complessi- 
va la potete giudicare anche da voi 
grazie alle foto a corredo: posso as- 
sicurarvi che, tra texture di qualità, 
effetti luce, sapiente uso di effet- 
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GLI AMBIENTI SONO CURATISSIMI E MERAVIGLIOSI, 

I MODELLI DEI NEMICI QUANTO DI PIÙ ORRENDO E 

ANGOSCIANTE SI SIA MAI VISTO E L'UTILIZZO DI LUCI 

E OMBRE È SEMPLICEMENTE ECCEZIONALE 



NON GIOCATELO DI NOTTE 

Una grafica splendida nel suo 
complesso non è l'unico dettaglio tec- 
nico incoraggiante di Dead Space. A 
corredo, il gioco propone un accom- 
pagnamento sonoro dinamico, capace 
di far accapponare la pelle al mo- 
mento giusto e composto da musiche 
strumentali perfette per l'ambien- 
tazione. Un unico, piccolo appunto 
può essere mosso per la recitazione 
nei dialoghi; non tanto per la qualità, 
incredibilmente alta, quanto per la lin- 
gua: purtroppo la versione messaci a 
disposizione non comprendeva l'adat- 
tamento in Italiano che troverete nei 



negozi, per cui possiamo solo sperare 
che la più che valida prova degli attori 
della versione inglese sia almeno pa- 
ragonabile all'edizione nostrana (che 
potrà contare, come vi abbiamo detto 
sullo scorso numero, su Dario Argen- 
to. ndToSo). 

Di cose da dire Su Dead Space ce ne 
sarebbero ancora molte. Si potrebbe 
accennare, per trovare a tutti costi un 
difetto, al fatto che l'azione di gioco 
è piuttosto obbligata, che le missioni 
non prevedono grande libertà di azione 
e movimento. Vero, così come è vero 
che questo, unito a una lunghezza del- 



gli utenti più avvelenati a concludere 
l'intera avventura in una dozzina di ore 
di gioco. Per contro, alcuni puzzle, cer- 
te situazioni di scontro a fuoco e tutte 
le possibili combinazioni di armamen- 
ti, upgrade e bonus possono invece 
rendere piuttosto ostico il procedere ai 
meno esperti, specialmente se si utiliz- 



za un livello di difficoltà "intermedio" 
o "difficile". Ma poi chissenefrega di 
lOOmila ore di gameplay quando fina 
mente abbiamo per le mani un gioco 
che, con il solo scopo di farvi strizza- 
re, distrugge uno dei cliché più ovvi 
dei videogiochi, quello che "nelle aree 
di salvataggio nessuno può attaccar- 
vi"! La prima volta che un cadavere vi 
assalterà dal pavimento o una strana 
faccia bavosa vi aggredirà alle spalle 
mentre state comperando munizioni, 
converrete con me che "meglio poco 
(si fa per dire) ma buono"... 
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{Giudizio 

Dopo anni passati imponendo 
standard elevati, Ubisoft ha forse rea- 
lizzato il suo primo vero capolavoro 
in grado di proiettarla nell'olimpo dei 
publisher di livello assoluto insieme 
a B lizza rd, Acti vision e Take 2, perlo- 
meno nel settore degli sparatutto. Far 
Cry 2 è un'inattesa perla di tecnica e 
giocabilità che fa entrare il genere de- 
gli FPS "sandbox style" nell'era della 
vera next-gen, associando una gra- 
fica semplicemente sbalorditiva alla 
libertà di movimento e azione fino a 
poco fa esclusivo appannaggio della 
serie Grand TheftAuto. Se escludia- 
mo la leggera ripetitività di fondo di 
alcune missioni opzionali, Far Cry 2 
è un gioco impegnativo, spettacolare, 
immersivo, vario e così longevo da far 
sembrare quasi superfluo il pur ap- 
prezzabile multiplayer. Lo sparatutto 
dell'anno? Forse. Del Natale 2008 si- 
curamente. 



Incrociare Operation Flashpoint con Grand Theft Auto? 
Nah, non funzionerà mai... 



Quanti tra voi hanno sogna- 
to di indossare la camiciola 
hawaiana di Jack Carver? 
Beh, probabilmente tutti gli 
appassionati del primo titolo rea- 
lizzato da Crytek, quel Far Cry che 
nel novembre del 2003 catalizzò 
su di sé l'attenzione degli ap- 
passionati di sparatutto in prima 
persona. L'incredibile realizzazion 
grafica e la struttura completa- 



FAR CRY 2 E PROBABILMENTE IL MIGLIOR TITOLO CHE 
UBISOFT HA REAUZZATO NEGLI ULTIMI ANNI 



mente aperta lasciarono quasi 
sbalorditi per quanto era possibi- 
le scrutare l'orizzonte, spostarsi 
e combattere con i nemici lonta- 
ni dallo stereotipo dalle marionette 



tro anni de 



dell'epoca. Quat- 
anche se i Crytek 



Tecnicamente ineccepibile 
Longevo in single player 
Divertente in multiplayer 

I Qualche missione opzionale ripetitiva 
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i sono messi in proprio, Ubisoft 
i ripropone il secondo capitolo di 
uello che per anni è stato con- 
iderato il suo prodotto di punta. 
I risultato è uno dei migliori tito- 
mai realizzati negli ultimi anni 



I SIGNORI DELLA GUERRA 

Partiamo dal background di Far 
Cry 2 chiarendo un concetto di 
base: scordatevi qualsiasi collega- 
mento con il primo capitolo della 
serie in termini di ambientazio- 
ne, trama e nemici. Jack Carver 
si è infatti meritato una tranquil- 
la vacanza (ovviamente a prendere 
sole in un'isoletta caraibica) e, per 
questa nuova avventura, ha deci- 
so di lasciare il posto a una serie 
di mercenari prezzolati. All'inizio 
del gioco, infatti, è possibile im- 
personare un sicario a pagamento 
senza tanti scrupoli, inviato in uno 
stato centrafricano dagli equilibri 
quanto mai fragili. Come soven- 
te accade, i signori della guerra 
locali sono sempre impegnati 
nell'assicurarsi armi e manova- 




ARMI E DIAMANTI 



Il giocatore ha la possibilità di accedere a diversi tipi di armamenti per affron- 
tare le missioni che il gioco propone: se i corpi dei miliziani e i depositi sono la 
fonte primaria di munizioni quando ci si trova sul campo di battaglia, per le armi 
la questione è leggermente diversa. Quelle dei caduti sono degli autentici ferri- 
vecchi che s'inceppano ogni due per tre; meglio quindi rivolgersi alle frequenti 
armerie e acquistare i gingilli giusti a suon di diamanti grezzi, recuperabili por- 
tando a termine le missioni della campagna single player, quelle opzionali o 
cercando le valigette sparse in giro. Una volta che un'arma è acquistata, en- 
tra definitivamente a far parte del nostro arsenale e il giocatore può quindi 
dotarsene prima di una missione semplicemente entrando nel deposito a fian- 
co dell'armeria stessa. I diamanti servono anche ad acquistare potenziamenti e 
abilità che possono aumentare notevolmente le probabilità di sopravvivenza co- 
me kit medici, miglioramenti alla precisione e affidabilità delle armi, munizioni 
extra e, verso la fine del gioco, lanciamissili e mortai in grado di cambiare dra- 
sticamente l'approccio ai combattimenti più ostici. 



a ottenere il controllo del terri- 
torio e, soprattutto, il possesso 
dei diamanti, che in questa zo- 
na spuntano da terra come funghi 
porcini. A foraggiare di armi ed 
esplosivi le due fazioni in lotta ci 
pensa un individuo senza scrupo- 
li, dal soprannome che è tutto un 
programma: lo Sciacallo. L'obietti- 
vo ultimo del giocatore è quello di 
riuscire a scovarlo e fargli definiti- 
vamente la pelle prima che i suoi 
traffici si spostino in un'altra zo- 
na del pianeta. Il problema è che, 
fin dal filmato introduttivo, sa- 
rà lui a farci una visita di cortesia 
nel bel mezzo di una febbre ma- 



I SIGNORI DELIA GUERRA SONO SEMPRE IMPEGNATI 

NELL ASSICURARSI LA MANOVALANZA NECESSARIA 

PER OTTENERE IL CONTROLLO DEL TERRITORIO 



biechi scopi. Da qui a fare il dop- 
pio gioco per le due fazioni in lott 
il passo sarà brevissimo... e, senz 
nemmeno accorgercene, ci trove- 
remo coinvolti nei primi momenti 
di un'inevitabile guerra civile che 
aspetta solo il pretesto giusto per 



MOTORIZZAZIONE DI MASSA 

Quello che colpisce immediata 
mente al termine del caricamei 
oltre all'incredibile realizzazion 







jnflL jJÈtt^ 






V^j 


^^M 


■P^^KbbbbI 




SS& A t Eh 







fo conclusivo, è la strepitosa liberta 
di movimento concessa al giocatore 
nell'esplorare lo staterello africano 
in cui si svolge l'intera avventura. 
Niente più isole o arcipelaghi, ma 
un vero e proprio paradiso natura- 
le composto da giungla, savana e 
deserto, delle incredibili dimensio- 
ni di cinquanta chilometri quadrati 
liberamente visitabili in ogni mo- 
mento. Tramite l'utilizzo di veicoli 
(niente aerei o moto) e natanti di 
vario genere è possibile muover- 
si tra la cittadina centrale di Pala, 




in cui le due fazioni hanno il loro 
quartier generale, e tutta una se- 
rie di aree più o meno selvagge, 
che caratterizzano il mondo virtua- 
le realizzato da Ubisoft. I miliziani 
che pattugliano le strade rendo- 
no l'escursione tutto fuorché una 
scampagnata, presidiando incroci, 
insediamenti e qualsiasi struttura 
di una certa importanza. Il noc- 
ciolo del gameplay di Far Cry 2 
risiede nell'immane quantità di si- 
tuazioni che si possono venire a 
creare accettando le missioni pro- 
poste e viaggiando per portarle a 
termine. In genere è praticamente 
impossibile arrivare sull'obietti- 
vo se non con un paio di sparatorie 
alle spalle, a meno che non si de- 
cida preventivamente di darsela a 
gambe o di aggirare i presidi nemi- 
ci. Una volta giunti a destinazione 
dovremo portare a termine mis- 
sioni di assassinio, demolizioni, 



permetterà di progredire nella mo- 
dalità storia. A rendere ancora più 
impegnativa la vacanza pensano 
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propagazione delle fiamme è 
semplicemente eccezionale: bru- 
ciano tutto quello che trovano nel 
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ULTIPLAYER E MO 

Per completare l'intera campagna single player di Far Cry 2 s'impiegano tranquilla- 
mente più di trenta ore, senza contare le missioni opzionali: facendosi coinvolgere 
dalla necessità di racimolare diamanti per ottenere gli armamenti più sfiziosi, si ar- 
riva tranquillamente a cinquanta ore, da prolungare o accorciare in base al livello di 
difficoltà prescelto. Con tutto questo bendiddio, il multiplayer potrebbe sembrare qua- 
si superfluo... e, invece, si rivela di ottima fattura; pur essendo ambientato in porzioni 
di scenario del gioco completo, permette di divertirsi con una buona selezione di mo- 
dalità (Deathmatch, Team Deatmatch e due varianti del Capture the Flag e Domination) 
e di classi personalizzabili per armamento ed equipaggiamento. Non abbiamo potuto 
sperimentare la qualità del multiplayer con i server stracolmi (ci siamo limitati a spa- 
rare nella schiena a uno sparuto gruppetto di tester Ubisoft), ma l'impressione è che il 
gioco darà parecchio filo da torcere anche a titoli espressamente nati per l'online. Ne 
sapremo di più in sede di TGM After, visto che, oltre alle potenzialità del multiplayer, la 
struttura di gioco si presta alla realizzazione di mod assolutamente incredibili. Quanto 
pensate occorrerà prima che qualcuno pensi a realizzare un single player cooperativo? 



I CONFUTH A FUOCO NEI PRESSI DEGLI INSEDIAMENTI 

SONO UN VERO SPASSO PER COME PERMETTONO AL 

GIOCATORE DI INVENTARSI TATTICHE SEMPRE DIVERSE 




struttura si ripeta spesso, rendendo- 
le un po' meno appetibili rispetto a 
quelle principali. 

99 MODI DI UCCIDERE 

Il fulcro centrale dell'azione di Far 
Cry 2 sono infatti le sparatorie con 
l'intelligenza artificiale avversaria, 
che sono in grado di porre il tito- 
lo Ubi una spanna buona sopra altri 
suoi simili, S.T.A.L.K.E.R. in parti- 
colare. Le reazioni dei nemici sono 
sempre molto plausibili per come 
cercano copertura in base alla dire- 
zione da cui arriva il fuoco, tentano 
aggiramenti, c'inseguono a piedi o 
a bordo di veicoli. A rendere anco- 
ra più incerte le sparatorie pensano 
mitragliatrici fisse, bombe a mano, 
lanciarazzi o persino tentativi d'in- 
vestimento ai nostri danni nel caso 
di una fuga a piedi. Se i conflitti a 
fuoco nei pressi degli insediamenti 
sono un vero spasso per come per- 
mettono al giocatore di inventarsi 
tattiche sempre diverse, anche gli 
incontri casuali nella giungla ten- 
gono sempre sul chi vive grazie ad 



credibili incidenti dovuti a strade 
molto poco asfaltate. 
Insomma, il gameplay di FC2 non 
annoia mai e, con il progredire del 
gioco, si arricchisce di nuove sfu- 
mature grazie ad armi sempre più 
potenti e sofisticate. Se proprio vo- 
gliamo cercare il pelo nell'uovo, gli 
appunti che si possono muovere al 
sistema di combattimento sono due: 
il primo riguarda l'impossibilità di 
sparare sporgendosi o sdraiandosi 
(cosa che limita un poco l'approccio 
a determinate situazioni), men- 
tre il secondo è rappresentato dal 
comportamento dell'intelligenza 
artificiale nemica in occasione di al- 
cune imboscate a bordo di jeep e 
vetture, che puntano direttamente 
verso il giocatore anche quando può 
sforacchiare gli occupanti del mezzo 
senza grosse difficoltà. Un difetto di 
poco conto, che perde d'importanza 
aumentando il (peraltro ben bilan- 
ciato) livello di difficoltà. 

TANTA GRAZIA 

In otto anni di onorata carriera tra le 
fila di TGM solo una volta ho fatto 
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iRDO TECNICO 

5 ,i u i « , , v,, = « ,o V i UU .M.u.i.i vu tlu „c,^, > UH , «muto se pensiamo al rapporto tra qualità della grafica ed 

estensione della mappa. Per apprezzare tutto questo è necessario un PC di buon livello: tuttavia, per strabuzzare gli occhi come si 
deve, non serve per forza un supercomputer della morte. Con il mio Dual Core Intel 6600 dotato di ATI HD 3800 (montan- 
do una Nvidia 9800 non è cambiato quasi nulla) ho spinto tutti i dettagli al massimo a 1280x1024 con antialias 2X e i -" 
risultati sono quelli che vedete nelle foto a corredo dell'articolo, corroborati da un frame rate incapace di scendere sot- &\> 
to i 35/40 fotogrammi al secondo all'aperto e con picchi di 60/70 fps al chiuso. Fatte le debite proporzioni, e vista la mSÈ 
possibilità di scalare abbondantemente i dettagli, l'impressione è che si possano associare qualità visiva e frame rate di r^5| 
buon livello anche con configurazioni inferiori. I fortunati possessori di acceleratori grafici più potenti, o in versione SU/ 
Crossfire, potranno invece alzare l'antialias fino all'eccezionale 8X e attivare risoluzioni degne di un cinema panoramico. 
Attenzione, in questo caso non garantiamo la salute del tessuto connettivo che collega i bulbi oculari alle sinapsi cerebrali. 



vere la quanta grafica di un gioco, 
e si parlava di Crysis. Per quanto vi 
possa sembrare sbalorditivo, il se- 
condo capitolo di Farcry, realizzato 
internamente da Ubisoft utilizzan- 
do un motore grafico proprietario (il 
Dunia), eguaglia la qualità visiva del 
Cryengine, ma lo batte per richieste 
hardware, leggermente inferiori in 
rapporto alle prestazioni ottenute e 
alla complessità delle ambientazioni. 
A differenza dei livelli sequenziali di 
Crysis, l'intero scenario di Far Cry 2 
è visitabile senza caricamento alcu- 



da una cura pazzesca per i dettagli, 
che rende letteralmente ogni luogo 
diverso dall'altro. Tra formazioni roc- 
ciose, giungla, deserto, savana in cui 
si inseriscono villaggi, porti, stazioni, 
fabbriche, discariche e quant'altro, 
vi garantisco di non aver mai visto 
nulla di simile in un videogioco per 
PC fino a oggi. Basta fare cinque- 
cento metri, voltarsi in una direzione 
qualsiasi e ammirare paesaggi de- 
gni di un safari dal vivo, di quelli che 



pochi fortunati possono permetter- 
si una volta nella vita. Alla qualità 
di modelli e texture eccellenti si as- 
socia un sistema d'illuminazione 
perfetto nel ricreare il ciclo dinamico 
giorno-notte, al quale si aggiungono 
una miriade di chicche di altissimo 
livello: la propagazione delle fiamme 
portata dal vento, le esplosioni con 
proiezione dei detriti e l'ottima fisi- 
ca dei veicoli sono solo una parte dei 
pregi che non possiamo approfondire 
per motivi di spazio. Tagliando corto, 
si può dire tranquillamente che, per 
i risultati ottenuti in base alla vasti- 
tà dello scenario rappresentato, Far 
Cry è il più bel titolo mai realizzato 
finora su PC. Completano tanta gra- 
zia un audio d'altissimo livello cui fa 
seguito una traduzione italiana cura- 
tissima, rivolta a un pubblico adulto 
grazie a un sacco di dialoghi de- 
gni di un film di Tarantino. Quando 
vi troverete a passare per la cittadi- 
na principale, allungate l'ori 
ascoltate le chiacchiere in libertà dei 
mercenari: non ridevo così di gusto 
dai tempi di No One Lives Forever. 



L'INTERO MONDO DI GIOCO DI FAR CRY 2 È 
ESPLORABILE SENZA ALCDN CARICAMENTO 
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CPU: Single Core 2,2 GHz 
(Core 2 duo 2,6 GHz) 
RAM: 1 GB (2 GB) 
scheda video: GeForce 6 
X800 Pro 256 MB (GeForce 
1.0 GB) 
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multiplayer: Internet, LAN - localizzazione: Completa - prezzo indicativo: € 59,90 
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[Giudizio 

Il nuovo Red Aieri è un'ottima sin- 
tesi di tradizione e novità. 
I veterani della serie possono tran- 
quillizzarsi: nonostante il co-op 
nelle campagne, tutto segue le più 
classiche regole di gioco "sem- 
plice e veloce" che hanno fatto la 
fortuna della saga. Ogni livello tra- 
suda davvero carisma, e la cosa 
più divertente è che tutto è perfet- 
tamente fruibile anche su PC non 
proprio all'ultimo grido. 
Per i neofiti, la possibilità di speri- 
mentare meccaniche inedite come 
le unità anfibie, di sollazzarsi con 
un titolo graficamente gradevole 
senza per questo risultare ecces- 
sivamente pesante e per giunta 
impreziosito dai soliti filmati di 
qualità cinematografica, non può 
che esser un incentivo ad avvici- 
narsi alla serie. Red Alert è tornato. 
Diverso, ma è tornato! 



Nuove unità e una nuova fazione 

Filmati hollywoodiani 

Grafica gradevole e non pesante 



Dopo aver aggiunto un capitolo alla trama di Command & Conquer, 
EA torna sul luogo del delitto con un nuovo "Allarme rosso"... 



pò di cronologi; 
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IL PREAMBOLO NARRATIVO DI RED ALERT 3 UBERA 
CAMPO DA QOALSIASI COLLEGAMENTO DIRETTO 
CON I CAPITOLI PRECEDENTI 
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ffonda Napster perché "pirate 
isica", il tormentone dell'est» 

e Parole (sole, cuore, amore). Arr 
anche Red Alert 2 e con lui le prime 
vere sfide online, le ladder ufficiali e 
altri millemila ricordi nostalgici per 
tutti i veri appassionati di RTS. Siamo 
ai giorni nostri: in radio furoreggia un 
po' di tutto, niente che valga la p< 
ricordare con particolare interesse, i 
testa al campionato c'è l'Inter (altro 
segno che sono vecchio per davver 
e arriva Red Alert 3, nuovo capitol 
della saga para-storica come ser 
pre preceduto dal suo gemello Co 

on il quale spartisce motore grafi- 

o e meccanismi di base. Tre date, tre 
momenti storici, tre modi di vivere i 
giochi strategici, diversi per necessità 
ma simili nella sostanza e nel diver- 
timento. Come presupposto non c'è 



QUESTA VOLTA 
NIENTE LINGUACCE 

Nonostante la lunga epopea, il pream 
bolo narrativo di Red Alert 3 libera il 
campo da qualsiasi collegamento di- 
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MRADE DI TUTTO IL MONDO, UNITEVI 

Uno dei punti forti di Red Alert, specialmente nel suo secondo capitolo, è il suppor- 
to al gioco online e al multiplayer. Red Alert 3 riprende e amplia questo concetto, 
inglobando nella gestione non solo le partite in multi ma anche gli scenari della 
campagna, grazie alla possibilità di giocare in cooperativa con un amico ogni mis- 
sione. Il servizio Gamespay Comrade a capo di questo sistema online è integrato 
nel gioco e permette con facilità di organizzare sfide multiplayer, trovare compagni 
e lanciare inviti per ogni scenario, organizzare sfide tra clan, controllare le proprie 
statistiche e utilizzare il sistema di comunicazione vocale integrato senza alcuno 
sforzo, settaggio strano o complicazione. 
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_ f erso 

Melo di RA3, 

è avanzatissima: 

le armi principali ,- 

dell'armata impe- ^1 

riale? Robot, robot 

e ancora robot! 



ìa indietro nei tem- 



nquistatogran part 



IMlTFiTirffillll^lKi^iK 



E PENSATA E SVILUPPATA 
NSANDO A DUE DIVERSI COMANDANTI SCHIERATI 
CONTRO UN NEMICO COMUNE 

*ioco sia per quanto riguarda la 
"colta complessiva dei vari capi- 
:conta una storia differente 
irto sequenziale: dal punto 



equiiiori oena guerra: nei tre capito- 
li che compongono l'arco narrativo 
vedremo come russi, alleati e giappo- 



ssistiamo alla mor- 



:omandante" 



zione quasi aisperata, quanao suno zione ai rcea Mieri, ognuna ai queste ze giapponesi, menire ìa campagna 

scenario mondiale compare una nuo- campagne, composta da una decina dell'Impero si focalizza sulla conqui- 

va e inaspettata forza militare, il di missioni ciascuna (per un tota- sta del mondo da parte degli occhi 

Giappone Imperiale, o meglio ancora le soddisfacente sia in termini di ore a mandorla. Nonostante alcuni pro- 



blemi di continuità tra i tre capitoli, 
quello che viene raccontato attravers 
missioni e sequenze filmate di livel- 
lo (come sempre) stratosferico ri iman* 
perfettamente godibile e diverten- 
te, specialmente perché ogni colpo 
di scena nella narrazione giustifica ' 
novità più importante di Red Alert 3 
la modalità di gioco cooperativa. 

TU IS MEGL CHE UAN, DA! 

In Red Alert 3, ogni singola missione 
di quella che tradizionalmente chia- 



meremmo campagna single player, e 
' ppata pensando a due diversi ce 
mandanti schierati contro un ne"' 
comune. 

Questo non significa che sia im- 
possibile giocare in solitario, anzi: 
nel caso non si abbia un amico o 
un giocatore online da coinvolgere 
in ogni episodio, è possibile lascia- 
re al computer la gestione dell'altro 



«•««ri 



«n 



lM 



in solitario si avrà sempre un allea- 
to gestito dal computer da aiutare o 
da cui farsi spalleggiare, grc^ ; ~ - 
chi ma semplici comandi (niemucni 
la posizione, attacca un determinato 
obiettivo, proteggi la base). La ge- 
stione di questa peculiare \/ K ~— '— 
particolarmente curata e originale; ■■ 
computer gestisce basi e unità con 
logica, mostrando solo qualche limi- 
tazione nel momento in cui sarebbe 
necessario, invece Miri ™<^^™ +,,+ 
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IL CONSUETO BOX (OFFICE) 

Come tradizione di C&C, anche Red Alert ha da sempre puntato su filmati con attori in 
carne e ossa per raccontare la sua storia. Questa vena "hollywoodiana" in Red Alert 3 
tocca il suo apice, proponendo una qualità e una quantità di attori e personaggi coin- 
volti nelle parti recitate mai viste prima. I nomi più importanti da fare sono George 
Takei (Sulu, nella serie originale di Star Trek) nei panni dell'imperatore Yoshiro, la co- 
niglietta Jenny McCarthy nel ruolo dell'agente Tanya, la "topomodella" Gemma Atkinson 
(Tenente Eva McKenna) e il leggendario Tim Curry (dal Rocky Horror Picture Show) nei 
panni del premier Cherdenko. Un cast di tutto rispetto, non trovate? 
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NONOSTANTE MODALITÀ E ATTACCHI SECONDARI, RED 
ALERT 3 RIMANE FEDELE ALLA UNEA DEL SDO CA- 
POSTIPITE E CONTINUA A OFFRIRE UN GAMEPLAY SI 



immurili) 
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Nonostante un am 
effetti, l'uso sapiente e 
-"nòe RA3 abbastanza 



i/o uso di ombre ed 
1 poligoni e texture 
eaaero e scalabile. 



Tra le tante novità introdotte da Red Alert 3, l'impero giapponese è quella più eviden- 
te. Il nuovo avversario di russi e alleati si presenta come una fazione ipertecnologica, 
con una gestione di edifici e unità molto diversa da quella riservata ai classici prota- 
gonisti di Red Alert. Per sottolineare questa particolare caratteristica, gli sviluppatori 
hanno pensato di avvalersi di richiami ai più tradizionali cartoni animati e fumetti di 
origine nipponica. Grazie a questa scelta possiamo così trovare robot d'assalto che ri- 
cordano Gundam, navi Yamato e tante altre piccole chicche sicuramente gradite dai fan 
della terra d'Oriente. 



NCHE I/ASPETTO ESTETICO DI RED ALERT 3 PARE 
IN PIACEVOLE EQUILIBRIO TRA LA CLASSICITÀ 
INUNCIARILE DELLA SERIE E DNA DECISA VOGLIA DI 
CAMBIARE DN PO' TOTTO QDANTO 

„„„+„„„; n „„„„+ ... ; i; - "~nde nemiche nei dintorni. E il di- 

tso potrebbe proseguire con le 
^izioni alleate, capaci di tra- 



onali Tank Rush, insomma, anche 
d un giocatore esperto (o il com- 
)uter a livelli di difficoltà spinti) 
overà facilmente il modo di inter- 



fere laie pranca. u\ ceno, ogni 
azione, con un minimo di pratica, 
nette il giocatore in condizione di 



giapponese: gli orientali pos 



limitati da MCV e confini predeter- 
minati come invece alleati e russi. 
Peccato, però, che ogni edificio 



giapponese nasca come un unite 
mobile lenta e indifesa, che diffi- 
cilmente potrà essere spostata con 



Un fiancheggiamento decisamente ben riuscito: 
le battaglie urbane sono rese molto bene anche 
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carri armati legger 



preparato ma saranno sei 



potenti del più tradizionale cingo- 
lato avversario. Fortunatamente, ad 
aiutare a fare chiarezza, ci pensa 
anche il motore grafico di Red Alert 
3, che altri non è se non l'en; 
C&C3 modificato per l'occasioi 



loraie e, più in generale, ai uno sui* 
grafico leggermente più fumettoso 
"eno realistico del suo corrispet- 



terpretata. Rimanendo in ambito 
estetico, possiamo sottolineare co- 
me lo stile delle fazioni tradizionali 
mostri contemporaneamente rispet- 
to per le forme classiche e voglia di 
innovare senza stravolgere: i dettagli 
con cui carri, fanteria, navi e aerei 
sono realizzati ricordano il design 
della serie, pur con tutti i dettagli 
e le necessarie migliorie del caso. 
L'inedito impero giapponese, invece, 



citazioni da manga e di tradizionaT 
forme e costumi culturali (su tut- 
ti, i soldati mandarini o i fanti ninja 
con tanto di stellette laser). A con- 
ti fatti, un po' come già detto per le 
meccaniche di gioco, anche l'aspet- 
to estetico di Red Alert 3 pare in 
piacevole equilibrio tra la classicità 
irrinunciabile e una decisa voglia di 
cambiare un po' tutto quanto. Colori 
e forme vecchie e nuove si trovano 
a loro agio con lo stile grafico me- 
no realistico di fondali e scenari 
senza per questo stravolgere l'abi- 
tudine dei vecchi appassionati. Se 
a questo aggiungiamo una pesan- 
tezza complessiva ben al di sotto 
delle aspettative (e i requisiti mini- 
mi parlano chiaro), garantita anche 
da una scalabilità piuttosto agile, 
non possiamo che ritenerci soddi- 
sfatti di questa nuova incarnazione. 
Un'ultima citazione la merita il so- 
noro del gioco: sebbene effetti e 
parlato siano tutto sommato nella 
media, a fare la differenza, almeno 
per i nostalgici, non può che esse- 
re l'accompagnamento. Tutti i temi 
principali, dalla tradizionale "hell 
march" alle musiche alleate, so- 



i decisamente 



"attuale". Anche 



questo e un bel modo per ribadì 
re che RA3 è fedele al passato, i 
non certo vecchio... 
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scheda video: Nvidia Gel 
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clicca qui e giilrda il trailer! 
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Giudizio 

Sacred 2, a conti fatti, non risulta 
esageratamente innovativo rispet- 
to al suo predecessore. Conserva 
identica la meccanica di gioco, esa- 
sperando i difetti del genere stesso 
(che si possono riassumere con due 
termini: semplice e ripetitivo). Do- 
ve migliora è nella confezione, non 
alla passo con I tempi di questa 
"next-gen" ma comunque grade- 
vole; più che nelle texture o negli 
effetti, il grande sforzo di Ascaron 
è visibile nella modellazione e nella 
varietà degli ambienti di gioco. Per 
il resto si tratta di un hack'n'slash 
che potrà far piacere in particola- 
re ai nostalgici in attesa di Diablo 3 
e a tutti coloro che godono del loo- 
ting e della crescita smisurata del 
personaggio, senza troppo interes- 
se per l'impianto scenico. Senza 
dimenticare un prezzo piuttosto ab- 
bordabile. 



Interfaccia comoda 
Longevità esagerata 

I Ripetitivo 

' Sistema di salvataggio opinabile 
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Ascaron ritorna con il suo hack'n'slash a prezzo ridotto 
a qualche mese di distanza dal più diretto (e carismatico) 
concorrente; riuscirà di nuovo a fare breccia nel manipolo 
di appassionati? m 



acred uscì in Italia in questo 
stesso periodo quattro anni fa, 
colpendo il popolo dei giocatori 
proprio in virtù di due caratteristiche: 
riportava alla mente Diablo e riusci- 
va a mantenere un prezzo di mercato 
piuttosto aggressivo (una ventina di 
euro). A differenza del capolavoro Bliz- 
zard, però, si presentò ai banchi di 



appesantito da un paio di difetti stru 
turali che costringevano il giocatore 



Nei mesi e negli anni successivi si so- 
no susseguiti un gran numero di patch 
e nuove versioni e ora Ascaron è torna- 
ta con il secondo episodio: avrà fatto 
tesoro dell'esperienza? 

ENERGIA T: SARÀ RINNOVABILE? 

Ci troviamo circa 2000 anni prima le 
vicende narrate da Sacred. L'energia 
T, un po' l'equivalente della lucasiana 
Forza, fluisce in ogni angolo del regno 



di Ancaria. t la sorgente della vita, 
della magia, di tutto ciò che si muove. 
Per l'intero scorrere di un'era gli ange- 
lici Serafini riuscirono a controllarla e 
a vegliare sul destino del mondo. Poi 



ACCANTO ALLA VISUALE ISOMETRICA CON 
TELECAMERA RLOCCATA, TROVANO SPAZIO ULTERIORI 
GRADI DI LIBERTA SINO A UN UVELLO CHE PRODOCE 
PIÙ DANNI DELLA TEMPE 



ne agli Elfi Alti e iniziò il casino; come 
insegna lo zio di Peter Parker, a grandi 
poteri corrispondono grandi responsa- 
bilità e così, se dapprima gli orecchiuti 
esseri delle foreste sfruttarono l'ener- 
gia T per crescere in prosperità e 
ricchezza, poi ne persero il controllo. 
Conflitti, guerre civili, dispute a non 
finire sulla possibilità di utilizzare que- 
sto potere; irruppero altre specie e il 
caos diventò davvero totale. Le crea- 
ture subirono mutazioni, così come 
alcuni territori, un tempo amichevo- 
li e bucolici, diventarono aridi e ostili. 
Tutto ciò sino a oggi, momento in cui, 



controllo dell'energia T e decida che 
farne. Quell'eroe siete voi. 
Un elemento che non è certo il punto 
di forza del gioco è l'impianto scenico 
della narrazione, ovvero un micro- 



filmato realizzato con il motore del 
gioco con un monologo dell'eroe e 
un semplice zoom ad ogni passo del- 
la questline principale. Del resto non 
certo questa la motivazione trainante 
di Sacred 2 e forse neppure del gene 



out court. Dunque 



perdiamoci d' 



TECNICA E CUORE 

Sacred 2 compie da subito un ov- 
vio balzo in avanti tecnico e, pur 
non allineandosi con le produzioni 
odierne, mostra notevoli differenze 
rispetto al suo predecessore e resta 
piuttosto apprezzabile. 
Accanto alla visuale isometrica con 
telecamera bloccata trovano quin- 
di spazio ulteriori gradi di libertà sino 
a un livello free che proprio totalmen- 
te libero non è e che produce più danni 
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ERAFINOOOO, DIFENDI, DIFENDI, LA TUA UBERTÀÀÀÀÀÀ... 



Come ci siamo detti, i preset per i personaggi sono 6. Ve- 
diamoli nel dettaglio: 

SERAFINO. Un essere etereo la cui motivazione è quel- 
la di riportare pace e serenità; adatto a combattimento 
ravvicinato e magia. Ovviamente l'unica campagna possi- 
bile è quella della Luce. 

ELFO ALTO. Come da tradizione, un mago puro. Studioso e tronfio, può 
scegliere di percorrere la via della Luce o quella dell'Oscurità. 



GUARDIANO DEL TEMPIO. Un essere portato dal Creatore, fatto 
di materiali non organici e spirito; insomma, un cyborg fantasy. 
Adatto al combattimento ravvicinato e a quello distanziato. Luce 
e Oscurità sono possibili. 

GUERRIERO OSCURO. Il carrarmato del gruppo: schiavo degli Elfi 
Alti, è morto in battaglia ed è stato riportato in vita. Combatti- 
mento ravvicinato a palla. Può affrontare entrambe le campagne. 

INQUISITORE. Alto prelato degli Elfi Alti, è un buon combattente 
ravvicinato e persegue la magia oscura; fondamentalmente si fa 
gli affari suoi, indifferente a ciò che succede e la sua unica via 
è quella dell'Oscurità. 
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PREZZI E VERSIONI 



poffare, qui c'è di tutto un po'! 

Oltre alla versione base, esiste la Collector's Edition a circa 50 euro con: un artbook 
da 24 pagine, un poster double-face con una cover da un lato e la mappa di Ancaria 
dall'altro, un audio-cd, degli oggetti ingame non specificati, delle carte a tiratura limi- 
tata raffiguranti altri oggetti e un set di tatuaggi (ah ah, mancherebbero i trasferelli...). 
Le versioni 360 e PS3 costeranno come gli altri giochi per console, cioè tanto. 



GUARDIANI CECHI 

Fantasy e metal vanno spesso d'accordo e questo è particolarmente vero nel caso dei 
Blind Guardian, nota band tedesca (Nightfall in Middle-Earth e non potete non godere) 
che ha deciso di collaborare con Ascaron, musicalmente parlando. Sul sito del gioco 
trovate il video del pezzo Sacred realizzato con il motore in-game del gioco. 
Si sussurra anche dell'eventualità di un concerto totalmente in-game, un po' alla Se- 
cond Life, ma fate conto che io non vi abbia detto niente e godetevi la, ehm... sorpresa. 



personaggio in caso di morte! 
La goduria vera è la possibilità di 
affrontare la campagna sino a un 
massimo di 5 amici: scelta la com 



Dotrete affrontare l'intera storia fian- 
co a fianco. Ammazzato il nemico, 
ili oggetti andranno a chi ha infer- 



ro l ultimo colpo, mentre oro e punti 
esperienza saranno divisi in tutto il 
gruppo. Il concetto di gruppo è forte 
e sviluppato: se uno degli elementi si 
perde, sarà possibile raggiungerlo con 
un teletrasporto interno. 
D ~ + "3te p j effettuare compravendita 
ni modo intuitivo. 
Le alternative sono la partita libe- 
ra, che prevede un massimo di 16 



giocatori, senza la necessita di segui- 
re la vicenda. Non manca il PvP o la 
modalità in singolo, in cui potrete in- 
vitare amici (personaggi) a scelta. 
Affrontando il gioco in (W)LAN, po- 
trete divertirvi con Sacred 2 su due 
PC senza bisogno di procurarvene du( 
copie, il che non è male. 

CRASHING TEST 

Ho testato varie versioni del gioco. 
Dalla preview alla confezione nei ne- 
gozi, la situazione non è migliorata ir 
modo significativo e una visita ai fo- 



ci i non essere l'unica vittima. Di cosa 
parlo? Dei numerosi bachi. 
Mi è capitato praticamente di tut- 
to (e quanto segue ne è un estratto): 
dai vari crash dovuti alla libreria 
grafica interna che si interfaccia 
con le varie schede, alla scompar- 
sa dei titoli del menu o degli oggetti 
tridimensionali. Si sono verifica- 
ti problemi con il layer della mappa 
e caricando una partita mi è capita- 
to di veder scomparire il mercenario 



IN PARTICOLARE SI EVIDENZIA LA FUNZIONE 

"RACCOGLI TUTTO QUEL CHE C'È ATTORNO A TE", 

CHE SEMPLIFICA NOTEVOLMENTE IL LOOTING 



un dungeon per vederlo di nuovo al 
mio fianco. Mi sono incastrato in 
elementi dello scenario con conse- 
guenze devastanti. 
E il multiplayer? La frequenza con 
la quale si presenta il famigera- 
to "errore 64: connessione di rete 
mancante" (che significa niente gio- 
co in rete) ha del preoccupante. 
Spazio allora alle patch. 
Detto chiaro e tondo: Ascaron è 



santemente per sistemare tutto ma 
come accaduto per il primo episo- 
dio, il gioco è stato immesso nel 
mercato in una fase ancora prema- 
tura. Se attendete un po', e siete 
fan sfegatati del genere, potrebbe 






CPU: Single Core 2,4 GHz 
(Core 2 duo 3 GHz) 
RAM: 1 GB (2 GB) 
SPAZIO SU HD: 10 GB 
CONNESSIONE: 56 Kbps 
SCHEDA VIDEO: 
GeForce6600/RadeonX1300 
(Geforce8800/RadeonHD4850) 
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Giudizio 




Un esordio come questo da parte 
della simulazione cestistica di 2K 
Sports era auspicabile, ma di certo 
non mi sarei aspettato tanta magni- 
ficenza. NBA 2K9 è senza dubbio 
uno degli episodi migliori della se- 
rie e la conversione da Xbox 360 
è riuscita nella maniera miglio- 
re. Giocabile, spettacolare, duro 
e simulativo come pochi altri titoli 
sportivi abbiate mai visto. Peccato 
solo per la mancanza di una qual- 
sivoglia modalità online (niente 
multiplayer online, ma nemme- 
no l'aggiornamento settimanale del 
rooster come avviene su conso- 
le) e per un altro paio di difettucci 
che impediscono a NBA 2K9 di su- 
perare la soglia psicologica del 90 
come voto finale. Fatevi un piacere 
e compratelo senza indugi. 



Review 
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L'ALLEY-HOP 
DELLA GPU 



Fluidità. Questa deve essere la paro- 
la d'ordine per poter giocare bene a 
un titolo come questo senza farsi pren- 
dere dalla frustrazione. Vi do un paio 
di informazioni a vostro uso e consu- 
mo, così potete tararvi al meglio. Sul 
mio PC redazionale (CPU Single Core 3 
GHz, 2 GB di RAM DDR2 e X1900 512 
MB) NBA 2K9 non ha superato i 1 5 tra- 
me al secondo con tutto il dettaglio al 
minimo, impostando la risoluzione di 
1360x1024. L'Ammiraglia di casa Kikko 
(Intel Core duo 3 GHz, 4 GB di RAM 
DDR3 e GeForce 8800GT 768 MB) non 
ha mostrato alcuna esitazione con tutte 
le impostazioni a manetta e alla risolu- 
zione di 1600x1200 (beh, per fortuna... 
ndToSo). Evviva! 
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[ironeggiato questo parti 



alla corposa modali 



E DAVVERO DIFFICILE PENSARE DI RIUSCIRE AD 

ARRIVARE A CANESTRO PIÙ DI UNA DUE VOLT 

USANDO IL MEDESIMO MOVIMENTO 



^- 



CPU: 1,5 GHz 
RAM: 512 MB 

scheda video: ATI Radeo 

Nvidia GeForce 3Ti (4MX ni 

portata) 

SPAZIO su HD: 1,3 GB (compre: 

Black Plague) 

CONNESSIONE: Nes 





rda il trailer! 




sviluppatore: Frictional Games - publisher: Lexicon Entertainments - distributore: D.D. 
multiplayer: Assente - localizzazione: Assente - PREZZO INDICATIVO: $10 



JTO: www.penumbrarequiem.com 




CPU: 1,5GHz 
RAM: 768MB 
SCHEDA VIDEO: 

una DirectX 9 qualsiasi 

SPAZIO SU HD: 4GB 
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sviluppatore: Future Games - publisher: Dtp - distributore: Adventure Productions multiplayer: assente 
localizzazione: sottotitoli - prezzo indicativo: €24,90 (€21,50 se in pre-ordine su www.adventuregameshop.com) I 






SITO: www.futuregames.cz/reprobates/en/press-news.html 



Reprobates -L'Isola dei Dannati 






A cura di (Magsfta]®^^^ massimosvanoni@sprea.it 



[Giudizio 

Un'altra di quelle avventure da 
prendere con pazienza, prima di 
trarre un giudizio. L'inizio è depri- 
mente; poi pian piano ci si lascia 
avvolgere dal mistero e si capisce 
che gli sviluppatori hanno tarato le 
proprio scelte con il bilancino. 
Il che non Impedisce di sfiorare il 
limite della frustrazione, in certi 
casi (dipende essenzialmente dal- 
la vostra abilità), ma alcune idee 
sono molto apprezzabili: la scelta 
di alternare la fasi, il cambio di in- 
quadratura nelle location dell'isola 
e le sezioni a tempo con obiettivi 
a priorità diversa. Tutti espedien- 
ti che spezzano la monotonia 
della meccanica classica di un'av- 
ventura. Peccato che non siano 
supportati da fondali di prim 'ordi- 
ne o animazioni da urlo. Ma per 
un'avventura da 25 euro va be- 
ne così. 



Ritmo ben calibrato, dialoghi ben scritti, 
obiettivi a tempo 

Animazioni come al solito 
| approssimative, fondali deprimenti 







Dai creatori di Ni.BLRu e The Black Mirror, ecco una nuova 
avventura a tinte cupe; preparate i nervi e il dito sul mouse! 



Dgni sviluppatore ha la sua im- 
pronta, il suo stile, e il suo 
passato vale più di mille pa- 
role per identificarne le prospettive 
future; le atmosfere da brividi di 
The Black Mirror lasciavano il po- 
sto a un lavoro solo parzialmente 
riuscito (Ni.Bi.Ru), non certo una 
delle migliori avventure in circola- 
zione. Reprobates non parte dunque 
dalle migliori premesse ma, giusto 
per fare un raffronto a mio pare- 
re illustre, Culpa Innata era in una 
condizione simile, se non peggiore, 
dopo i primi minuti di gioco. E ha 
saputo sorprendere. Perché non do- 
vrebbe riuscirci anche questo titolo 
tedesco? 

THATWAS JUST A DREAM... 
JUST A DREAM? 

Una sera come un'altra. Adam Rai- 
chi, un tecnico di 23 anni, entra in 
garage, sale sulla sua GMC (si può 
scrivere senza incorrere in censu- 
re? :-D)(basta precisare che stiamo 
parlando della macchina, non del- 
la rivista, ndSS), accende il motore 
e guadagna la strada. Una luce in- 
tensa irrompe nella sua testa, un 
flash senza senso (apparentemen- 
te). Adam scuote il capo, poi decide 



NEI PANNI DI UN UOMO TEORICAMENTE DECEDUTO, 

VI TROVATE SO ONiSOIA BRULLA, ECCEZION FATTA 

PER ON CAMPANILE IN CIMA E UNA SERIE DI PICCOLI 

CAPANNI DI METALLO 



di ignorare la stranezza e innesta la 
marcia. 

La serata è tranquilla, una piace- 
vole promessa; accende la radio e 
si infila in galleria. Suona il cellu- 
lare e risponde: "sono uscito ora". 
Un errore imperdonabile: oltre la 



curva lo scontro con un tir carico di 
benzina è devastante e il fuoco del- 
l'esplosione diventa una luce bianca, 
un tunnel abbacinante, dalla forma 
e dall'intensità simili a quelle della 
precedente visione (ora sì, sensata). 
Si sveglia su un letto in uno stanzino 





INDOVINATE UN PO'? 



Ormai sono monotematico. Via, del resto di cosa volete 
boxare, in un'avventura? Vi racconto la storia degli svilup- 
patori? Breve e già sentita. Gli spunti storici da cui è tratt 
il gioco? Non ce ne sono. Allora non mi resta che parlarvi 
dei soliti sottogiochi. 
In genere sono a tempo; eccoli: 




di metallo. Ma non è un ospedale. 
Una ragazza lo osserva dallo stipite 
della porta e poi scappa per gua- 
dagnarsi una pacca sul sedere da 
un individuo con berretto che pare 
uscito da un'altra epoca. Si affaccia 
e ringrazia: "Mi hai tirato fuori dal- 
l'acqua? È stata una bella caduta di 
5 km. Ascoltavo la radio che parlava 
di Nixon e del Watergate, quando il 
motore ha ceduto". 
Se ne va e lo lascia attonito. 

AVVENTURA INSOLITA 

Reprobates è un'avventura clas- 
sica nei modi, ma inusuale nelle 
soluzioni. Nei panni di un uomo teo- 
ricamente deceduto, vi trovate su 
un'isola brulla, eccezion fatta per 
un campanile e una serie di picco- 
li capanni di metallo, contenenti lo 
stretto necessario per sopravvivere. 
Ciascuno di essi ospita un personag- 
gio, in stato di confusione analogo 
al vostro. Un'americana arriva dal 
disastro delle Torri Gemelle, un rus- 



UNO SCENARIO DEPRIMENTE, MA UNA 

CARATTERIZZAZIONE DEI PERSONAGGI CHE LASCIA 

IL SEGNO. POCHE PAROLE, NESSONA INUTILE, UN ALTO 

LIVELLO DI INQUIETUDINE 



so parla di Breshnev al presente, 
una ragazza italiana di facili costu- 
mi in viaggio di piacere per Madrid 
è convinta si tratti di una candid ca- 
mera, un fanatico si lava nel mare e 
prega rivolto al cielo, convinto che il 
Signore porterà la salvezza. E sullo 
sfondo serpeggia un forte sentimen- 
to di rassegnazione, che pian piano 
abbraccia il cuore di ciascuno dei 
personaggi. Anche perché, al terzo 
rintocco della misteriosa campana, 
tutti cadono in un sonno profondo, 
un sonno fatto spesso di incubi, dal 
quale si risvegliano invariabilmente 
nella propria "dimora". 
Reprobates è un'esperienza strana 
anche per il giocatore; ha un av- 
vio moscio, confuso. Nulla appare 
chiaro e i rari elementi di intera- 



zione lasciano poche possibilità se 
non il dialogo con i personaggi. Ci 
sono dei biscotti e dell'acqua, re- 
miniscenze delle prime versioni di 
gioco, in cui occorreva nutrire il per- 
sonaggio per compiere alcuni sforzi 
e mantenerlo in vita (il popolo di te- 
ster ha protestato e la health bar è 
stata evidentemente rimossa). Ci so- 
no rami e rocce, da raccogliere in 
quantità e da utilizzare in varie oc- 
casioni. 

Uno scenario deprimente ma una 
caratterizzazione dei personaggi 
che lascia il segno. Poche paro- 
le, nessuna inutile, un alto livello 
di inquietudine. Ma è proprio qui, 
nel punto in cui le cose potrebbe- 
ro andare male e far precipitare il 
titolo dei cechi Future Games nel 



baratro delle avventure non riusci- 
te, che vengono fuori piccoli tocchi 
di classe. La desolante disperazio- 
ne dell'isola dei dannati, dopo il 
terzo rintocco della campana, la- 
scia spazio a incubi in cui Adam 
affronta momenti di terrore. A vol- 
te la struttura è tradizionale, in altri 
casi si innescano delle fasi a tem- 
po, in cui occorre agire in fretta, 
mentre i filmati incalzano e la trage- 
dia incombe. Ma l'innovazione non 
finisce qui: ecco allora saltare fuo- 
ri obiettivi multipli a scadenza, da 
porre in ordine di gravità e risolvere 
al più presto. Esempio: la macchina 
sta per esplodere, la ferita sanguina 
e un altro personaggio sta moren- 
do; scegliete di trovare il modo di 
spegnere l'incendio della prima, da- 
to che sta per raggiungere il cofano. 
Cercate disperatamente un sistema 
per farlo mentre il tempo che vi se- 
para dal disastro stringe; volendo 
potreste anche provare a medicar- 
vi, prima, ma se uno dei timer arriva 
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a zero è la fine ed è meglio non ri- 
schiare. In caso di fallimento, il 
tutto riparte dall'inizio della sce- 
na. Il sistema riesce a creare la 
tensione giusta, ma l'eccessiva 
ripetizione può diventare frustran- 
te, anche per colpa dei tempi di 
caricamento non velocissimi; in 
pratica finirete per salvare un po' 
spesso. 

Terminato l'incubo, il risveglio por- 
ta una (per me gradita) sorpresa: in 
tutte le location dell'isola cambia 
la prospettiva dell'inquadratura. 
Questa soluzione ha un duplice 
effetto: enfatizza il senso di con- 
fusione che la sezione richiede e 
vivacizza il gioco. Raccapezzarvi 
non è poi così difficile e per tro- 
vare i punti di uscita è sufficiente 
premere il tasto E. 
Se il parco enigmi è abbastan- 
za consueto e ricco di soluzioni 
logiche (combinazioni di ogget- 
ti e oggetto giusto al posto giusto), 
occasionalmente saltano fuori 
momenti action di abilità, resi op- 
zionali a furor di popolo tramite la 
combinazione CTRL+END. In que- 
sto modo, invece di rappresentare 
uno scoglio, diventano un piacevo- 
le diversivo. 

Il quadro complessivo che ne 
emerge è quello di un ritmo otti- 




ECCO DEGLI OBIETTIVI MULTIPLI A SCADENZA, 

DA PORRE IN ORDINE DI GRAVITÀ E RISOLVERE 

AL PIÙ PRESTO 



mamente bilanciato, che alterna 
fasi riflessive fondate soprattut- 
to sui dialoghi in cui cercherete di 
chiarire i diversi perché di questa 
situazione contorta (un po' come 
questo periodo), ad altre fondate 
sulla meccanica classica di un'av- 
ventura, con l'aggiunta di un certo 
quantitativo di tensione. 

RIDERE RIDERE RIDERE, 
NON SAI PIÙ RIDERE 

Reprobates è dunque un'avven- 
tura seria, teutonica, verrebbe da 



dire. Scordatevi di fare due risate. 
Se sia un male o un bene lo lascio 
giudicare a voi; quel che vi sottoli- 
neo di nuovo è la cura riposta nella 
scrittura dei dialoghi: piuttosto che 
cercare la battuta forzata è molto 
meglio così. 

Un'avventura, però, dovrebbe an- 
che essere godimento per gli occhi; 
qui, il gioco attraversa fasi alterne. 
Utilizzando il motore AGDS di ter- 
za generazione, Future Games ci 
propone il solito 2.5D, in cui nes- 
suno dei fondali riesce nell'intento 



di stupire. Al di là della scelta dei 
colori smorti (che ci stanno, rispet- 
to al tema, ma quando si metterà 
a piovere su quell'isola prenderete 
in considerazione l'idea di abban- 
donare il mondo dei videogiochi), 
la qualità è bassina, specie nei 
paesaggi naturali, nelle orribi- 
li superfici rocciose e nelle piante 
stra-finte. L'acqua del mare prova a 
sollevare la situazione, ondeggian- 
do, i volatili danno movimento al 
cielo assieme alle nuvole che scor- 
rono in modo piuttosto realistico; 
ma la sensazione globale è appros- 
simativa. Gli incubi migliorano un 
poco la situazione, dal momento 
che edifici, auto e interni sono più 
facili da realizzare. 
Le animazioni vivono fasi alterne; 
durante le inquadrature normali 
rivelano la solita qualità medio- 
cre. Nei piani ravvicinati, invece, 
mettono in mostra una modella- 
zione e una scelta delle texture 
piuttosto buone (mi è piaciuta la 
pelle bagnata, ad esempio). Inol- 
tre, tra sincronizzazione labiale e 
animazioni di contorno, i dialoghi 
risultano molto più "sceneggiati" 
che di consueto. 
Insomma, è tutto un saliscendi 
qui, sapete? E prima di rimettere, 
vi consegno al commento. ■ 




CPU: 1 GHz single core 
RAM: 256 MB (512 MB) 
scheda video: Radeon 8500/ 
GeForce4 64 MB 

SPAZIO SU HD: 700 MB 

connessione: non necessaria 
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sviluppatore: MindFactory - publisher: MindFactory - distributore: www.brokensword25.com 
multiplayer: Assente - localizzazione: Sottotitoli (prossimamente) - prezzo indicativo: free 
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«ITO: http://www.brokensword25.com 



Il ritorno 
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Miudizio 

Broken Sword 2.5 è tutto ciò che 
un fan dei primi capitoli della se- 
rie potrebbe desiderare: la cara, 
buona, vecchia grafica a due di- 
mensioni è stata completamente 
ridisegnata mantenendo lo stesso 
stile, e le atmosfere che si respira- 
no sono esattamente le stesse di 
12 anni fa! Certo, vedere oggi delle 
schermate da 800x600 pixel fa un 
po' tenerezza, soprattutto se siamo 
costretti a gustarcele su un moni- 
tor widescreen da 24 pollici, ma 
le musiche, I personaggi, le ani- 
mazioni e la trama di questo gioco 
valgono sicuramente il download, 
visto che è pure gratuito. Una pic- 
cola perla nel mondo dei fan-game 
capace perfino di rivaleggiare, per 
maestrìa e qualità della realizzazio- 
ne, con molti titoli usciti a prezzo 
pieno, anche in tempi recenti, e a 
cui vanno tutti i nostri complimenti. 



Grafica dettagliatissima. 
Soluzione lineare ma godibile. 

I Enigmi un po' troppo facili. 
1 Tecnicamente "vecchio". 
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estimatori dei primi due capitoli di Broken Sword andranno in 
solluchero: un gruppo di fan ha creato quello che molti potrebbero 
considerare il vero terzo gioco della serie! 



a saga di Broken Sword è ben no- 
ta a chi ama le avventure grafiche: 
quando uscì il primo episodio, si 
parlò addirittura di rinascita di un gene- 



ma un gruppo < 



na messo in piedi una sot- cne per f ortuna /v/ co / e è vivo. Ma perché toni 
tware house al solo scopo freddezza Dell'accoglierci? 
di realizzare questo se- 




(Dual Core 2,2 GHz) 
RAM: 512 MB (1 GB) 
scheda video: Radeon X130C 

GeForce 6600 128 MB (Radeon 
HD2900/GeForce 8800 256 MB) 

SPAZIO SU HD: 4,7 GB 

connessione: Nessuna 
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Giudizio 

Bully è chiaramente un titolo controver- 
so. Anche se ci mette nei panni di un 
giovane teppista, è ben lontano dall'es- 
sere un gioco diseducativo, violento e 
amorale, come invece lo aveva dipin- 
to la stampa generalista quando uscì 
per PlayStation 2. È, al contrario, una 
favola moderna, peraltro amabilmente 
esagerata, capace di descrivere un mi- 
crocosmo scolastico dove la gioventù è 
disagiata e dove anche gli eroi, per es- 
sere tali, devono imparare a soffrire. Il 
bagaglio tecnico della conversione pur- 
troppo è molto povero e I controlli sono 
stati stabiliti quanto meno alla rinfusa 
ma, una volta che si prendono questi 
due dati come assodati, Bully diverte, 
e lo fa per tante ore di fila. Alla fine, in 
mezzo a tanti giochi tutti uguali e ai loro 
eroi fatti con lo stampino, la storia ama- 
ra diJimmi Hopkins è forse una delle 
poche ventate di aria fresca che il PC 
abbia respirato negli ultimi tempi. 



Storia e missioni interessanti 
Inusuale e divertente 
Molto longevo 



Visto che a scuola non si può più fare i bulli perché se 
no fioccano le querele, tanto vale limitarsi a mantenere 
comportamenti scorretti solo nei videogiochi... 




Quando ero piccolo giocavo a 
palla per la strada, correvo 
attorno agli isolati che circon- 
davano casa mia e, se inciampando 
in un dislivello dell'asfalto cadevo e 
mi facevo male, nessuno si sarebbe 
mai sognato di fare causa al mu- 
nicipio. Al massimo mi avrebbero 
sgridato perché non ero stato abba- 
stanza attento. Allo stesso modo, 
quando andavo a scuola, ero vittima 
delle angherie dei più forti e nessun 
rotocalco si è mai sognato di tra- 
sformare il fatto in una notizia, né 
tantomeno ai miei genitori sarebbe 
balenata l'idea di denunciare qual- 
cuno per questo. Oggi, invece, gli 
stessi telegiornali che si stupisco- 
no ogni anno del freddo invernale 
e della canicola estiva, si sento- 
no in dovere di riportare ogni giorno 
"drammatici atti di bullismo" e di 
parlare di una presunta "emergen- 
za bulli" che in realtà c'è sempre 
stata, ma che in passato nessuno 
poteva riprendere con un cellula- 
re e spedire su YouTube. Non deve 
stupire, quindi, se in questo clima 
di allerta artificioso, la pubblicazio- 
ne di un gioco come Bully, avvenuta 
un paio di anni addietro per Play- 
Station 2, abbia destato il solito 



DELL'ADOLESCENTE 
RABBIOSO: DOVRÀ FARSI VALERE TRA I SOOI 



ginepraio mediatico sulla violenza 
nei videogiochi, sulla loro corrosiva 
azione diseducativa e "blablà cian- 
ciando". Oggi lo stesso gioco esce 
anche per PC, per di più in versione 
"deluxe", per cui potremmo esse- 
re daccapo. 



LA VITA E UNA GUERRA 

Jimmi Hopkins è il prototipo del- 
l'adolescente arrabbiato. Da quando 
è nato, quindici anni prima, sua ma- 
dre ha già cambiato quattro mariti e 
oggi, dopo averlo abbandonato di fron- 
te al cancello dell'istituto scolastico 
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più disgraziato d'America, si appre- 
sta a partire per la sua quinta luna di 
miele. A Jimmi, dunque, non resta 
che varcare la soglia della "Bullwor- 
th Academy" (il nome è tutto un 
programma!) e farsi valere tra i suoi 
nuovi compagni di scuola, laddove 
con questa frase non si intende esat- 
tamente prendere i voti migliori, ma 
sopravvivere agli assalti di una bolgia 
di criminali in erba. Del resto, non 
è che le istituzioni scolastiche sia- 
no in qualche modo encomiabili: il 
preside Crabblesnitch è un educato- 
re "fin troppo" alla vecchia maniera, 
dalle inclinazioni vagamente militari 
ma assolutamente incapace di vedere 
il marcio di cui trasuda il suo colle- 
gio. Gli insegnanti sono tipi strani e i 
prefetti, ovvero il personale preposto 
alla sicurezza della scuola, esercita- 
no il loro compito di gendarmi un po' 



IL BULLISMO DILAGA E LE VITTIME PREDESTINATE 
SONO GU STODENTI PIÙ DEBOLI: I PIÙ PICCOLI, LE 
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come vogliono. In mezzo a questa so- 
stanziale anarchia, il bullismo dilaga 
e le vittime predestinate sono gli stu- 
denti più deboli, in particolare i più 
piccoli, le ragazze e i secchioni. 

IL CLUB DEGLI STEREOTIPI 

Bullworth è frequentata da alcu- 
ne categorie specifiche di studenti, 
riconoscibili dal diverso modo di ve- 
stire e di rapportarsi con gli altri: ci 
sono i classici secchioni, incapaci 
di difendersi da soli ma pronti a pa- 
gare i nostri servigi, i bulli, che non 
aspettano altro che attaccare bri- 
ga, i palestrati, tutti muscoli e niente 
cervello, le cheerleader e perfino gli 



emuli di Fonzie, con tanto di giub- 
bottino di pelle e auto-officina. Le 
ragazze, deboli e sognatrici ma al- 
l'occorrenza un po' porche, sono le 
prede perfette per uno sbarbatel- 
lo con gli ormoncini che scalpitano. 
Nei panni di Jimmi gireremo a zonzo 
per l'istituto raccogliendo una serie 
di sfide principali e di sotto-quest, 
da risolversi recuperando oggetti, 
accompagnando come gorilla i no- 
stri compagni in difficoltà e, per chi 
ama questo genere di cose, risolven- 
do una lunga sequenza di mini-giochi 
che rappresentano, a modo loro, le 
lezioni della scuola. Lo scopo ulti- 
mo di Bully è sopravvivere per l'intero 



anno scolastico, attraversando tut- 
te le quattro stagioni, e guadagnare 
il titolo di "fico supremo" dell'istitu- 
to. Incontrando le persone potremo 
approcciarle in due modi, uno ag- 
gressivo e uno amichevole e, in base 
alla nostra condotta e alle missioni 
che porteremo a termine, cambierà 
la nostra fama tra le diverse fazioni. 
Per esempio, aiutando un secchione 
a raggiungere incolume la biblioteca 
otterremo la stima dei secchioni, ma 
perderemo quella dei bulli - e in que- 
sto gioco il rispetto è tutto. A mano 
a mano che accresceremo il nostro 
carisma tra i sentieri di Bullworth, 
otterremo sempre un maggiore suc- 
cesso con le ragazze (che potremo 
anche baciare appassionatamente, 
o deliziare con dei romantici regali), 
ma cresceranno anche l'odio e l'invi- 
dia nei nostri confronti. 




MA CHE E, UNA PS2? 

Tecnicamente parlando, questo gio- 
co sembra una conversione diretta da 
PlayStation 2 o, peggio ancora, da Wii. 
I motore grafico è di una povertà di- 
sarmante e si limita a fare il proprio 
dovere, pretendendo un PC poten- 
tissimo per muovere sullo schermo i 
quattro poligoni che compongono edi- 
fici e personaggi - a volte bloccandosi 
pure. Se non altro, il livello di detta- 
glio - che su PS2 faceva quasi gridare 
al miracolo - regge ancora piuttosto 
bene, anche se su PC ci sono gio- 
chi graficamente migliori. Il sistema 
di controllo però davvero è terribile. 
Se non si dispone della versione PC 
USB del joypad per Xbox 360, i tasti 



predefiniti sono la quintessenza del- 
la scomodità e modificandoli si rischia 
di incasinare il gioco ancora di più: ci 
sono molte funzioni ridondanti e, tra 
una sezione e l'altra, i tasti cambiano 
apparentemente senza criterio. La teo- 
ria più probabile è che non ci sia stata 
una visione d'insieme durante il lavoro 
di conversione e questo, un po', scoc- 
cia. In compenso, le tante cose da fare 
e le tante ore di gioco riabilitano qua- 
si completamente un prodotto che, se 
fosse stato valutato unicamente per le 
sue doti tecniche, sarebbe stato boc- 



ciato senza riserve. L'ambientazione 
scolastica all'inizio è devastante, per- 
ché non c'è nulla di più lontano per 
chi ormai non è più un adolescente, 
ma una volta calatisi nei jeans di Jim- 
my Hopkins è davvero difficile mollare 
la tastiera. E, cosa assolutamente da 
rilevare, tutte le esagerazioni e il cini- 
smo che permeano questo gioco sono 
mille volte più credibili di qualsiasi al- 
tra cosa abbiamo giocato negli ultimi 
anni. Forse, tanta gente che parla dei 
giovani d'oggi a sproposito, farebbe 
meglio a farci una partita. ■ 
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CPU: 2 GHz (3 GHz Consigliati) 
RAM: 512 MB RAM (2 GB consigliati) 
scheda video: ATi Radeon X700/ 
Nvidia GeForce 6600 (ATi Radeon 
2900/nVidia GeForce 8600) 

SPAZIO SU HD: 8 GB 

connessione: Adsl/fibra 
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sviluppatore: Ironclad Games - publisher: Stardock - distributore: Halifax 
multimultiplayer: LAN, Internet - localizzazione: Completa - PREZZO INDICATIVO: € 39.99 



JITO: http://www.sinsofasolarempire.com 



Sinsof a Solar Empire 



Miudizio 

Quando un gioco ha le carte in 
regola per sfondare in versione Di- 
gital Delivery merita anche gli allori 
della distribuzione tradizionale e 
questo è esattamente quanto ac- 
caduto per Sins of a Solar Empire. 
Confermando in tutto e per tutto 
quanto di buono detto nella re- 
censione di otto mesi fa, bisogna 
constatare come SOASE abbia per- 
sino accresciuto il proprio valore in 
virtù del successo ottenuto tra Sta- 
ti Uniti ed Europa, una garanzia 
assoluta per la prosperità a lungo 
termine della comunità multigio- 
catore, anche in virtù del modding 
artigianale delle imminenti microe- 
spansioni ufficiali. A bilanciare il 
prezzo leggermente superiore ri- 
spetto alla versione Digital Delivery, 
troviamo un'ottima localizzazione 
a schermo e un manuale completo 
ed esauriente. 




Battaglie spaziali da mani nei capelli 
Community multiplayer vasta e attiva 
Non serve una Morte Nera per giocare 



I Q Niente Single Player 





sviluppatore: Milestone - publisher: Capcom - distributore: Halifax 
multiplayer: Internet - localizzazione: Completa - prezzo indicativo: € 39,90 
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clicca qui e guarda il trailer! 



A cura di KfeggftìùDSlia^lMaiìfl nkz@sprea.it 



[Giudizio 

Moto GP 08 è un buon gioco di 
corse, sempre che non si stia at- 
tendendo il simulatore definitivo. 
Tutte le sue opzioni e le varie mo- 
dalità sembrano pensate per un 
pubblico che va dal neofita totale 
all'appassionato non troppo esper- 
to. Rimangono così tagliati fuori i 
veri cultori delle due ruote, che fa- 
ranno fatica ad accettare un gioco 
con tanti limiti, dai pochi settaggi 
della moto alla intelligenza artificia- 
le dei piloti non sempre eccellente. 
Se non si ricade in questa ca- 
tegoria, comunque, si possono 
apprezzare la varietà di classi, mo- 
dalità di gioco e sfide presenti e, 
in senso complessivo, la qualità 
estetica del titolo, pur con I suoi al- 
ti e bassi. 



- 



125, 250 e MotoGP ufficiali 

Tutti i circuiti e le condizioni ambientali 



Intelligenza artificiale piuttosto limitata 
Simulazione non estrema 



■ 




Reduce dal lavoro dello scorso anno su console, l'italiana 
Milestone rivede e migliora il suo simulatore di Guido Meda, 
finalmente approdato anche sui monitor PC... 



Valentini in erba e Caseyini de- 
siderosi di mordere l'asfalto, 
benvenuti alla versione uf- 
ficiale del gioco di corse su due 
ruote più atteso dell'anno. Già, per- 
ché i motivi per attendere MotoGP 
08 sono più di uno: su tutti, il valo- 
re aggiunto dell'ufficialità, essendo 
questo l'unico gioco che può con- 
tare su nomi, personaggi e persino 
sponsor del circuito motociclistico 
più prestigioso. Non dovesse bastare 
questo, rispetto a MotoGP c'è stato 
un avvicendamento dietro le quin- 
te che a noi italiani non può che far 
piacere: salutata la licenza in mano 
a THQ (responsabile lo scorso an- 
no di MotoGP 07 per PC), da questa 
versione i diritti esclusivi per con- 
sole e home computer della classe 
regina sono saldamente in mano a 
Capcom, che li ha sapientemente 
destinati a Milestone di Antonio Fa- 
rina e company. I nostri amici, però, 
non sono nuovi alle simulazioni su 
due ruote: oltre alla serie SBK, in- 
fatti, l'hanno scorso avevano curato 
la versione PS2 proprio di MotoGP. 
Insomma, si prospetta un bell'incro- 
cio di conoscenze, passione per le 
moto e ufficialità: cosa si può volere 
di più da un simulatore di guida? 



PER TUTTE LE MANETTE 

Dipanata la matassa su chi e co- 
sa ci attende, vediamo di passare 
direttamente e senza perdere altro 
tempo ad analizzare i contenuti di 
questo MotoGP 08. La prima buona 
notizia riguarda la disponibilità di 
modalità di gioco e settaggi prevista 
dal titolo. Seguendo un canovac- 



cio abbastanza comune, Milestone 
propone in questo suo nuovo si- 
mulatore tutti i circuiti ufficiali del 
campionato mondiale, comprese le 
novità di quest'anno come Indiana- 
polis o la gara in notturna del Qatar. 
Le 18 piste potranno essere affron- 
tate a bordo di ogni singola moto e 
scuderia della classe MotoGP, ov- 
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IV10T0GP 08 PROPONE TUTTI I CIRCUITI UFFICIALI DEL 

CAMPIONATO MONDIALE, COMPRESI INDIANAPOLIS E 

LA GARA IN NOTTURNA DEL QATAR 



viamente, ma non solo: nel gioco 
sono disponibili anche i due cam- 
pionati minori delle classi 125 e 
250. Ognuna delle moto è riprodot- 
ta fedelmente in ogni aspetto, dalla 
carrozzeria agli sponsor, senza tra- 
scurare tute e caschi dei piloti reali 
e altri piccoli dettagli. Nell'insie- 
me possiamo affermare fin da subito 
che la qualità con cui sono riprodot- 
ti centauri e veicoli è decisamente 
degna di nota, sicuramente supe- 
riore alla cura riservata ai circuiti e 
ai paesaggi veri e propri, molto più 
spogli e poveri di particolari delle 
parti in movimento. Ma torniamo al- 
le modalità. Oltre alle tre distinte 
classi, il giocatore potrà sceglie- 
re tra altrettanti modelli di guida, 
da Arcade a Simulazione, passan- 
do per un livello intermedio. La 
differenza tra i tre modelli di gui- 
da è fondamentale per consentire a 
qualsiasi giocatore di appassionar- 
si a un qualcosa di così difficile e 
poco intuitivo qual è la MotoGP e 
le sue classi derivate: al livello più 
semplice, infatti, il giocatore po- 
trà trascurare particolari importanti 
nella guida dei bestioni a due ruote 
come l'aderenza in curva, l'uscita di 



pista e i contatti con gli altri piloti, 
mentre salendo al livello intermedio 
sarà praticamente impossibile non 
tenere conto della spinta necessaria 
per evitare di "far scivolare" via la 
moto o della tempistica migliore con 
cui frenare e impostare una curva. 
Inutile dire che a livello simulazione 
ogni singolo errore si paga piutto- 
sto caro. Nonostante le differenze 
tra le tre modalità, l'impressione ge- 
nerale è che comunque l'approccio 
generale sia meno orientato alla si- 
mulazione più spinta di altri titoli 
di casa Milestone: anche al livel- 
lo di guida più esperto, infatti, si 
ha l'impressione che i piloti più na- 
vigati difficilmente apprezzeranno 
la difficoltà di dosare l'acceleratore 
(impossibile con i comandi da ta- 
stiera, decisamente ostico attraverso 
il controllo con pad) o i pochi set- 
taggi con cui è possibile regolare la 
moto. MotoGP, insomma, si presen- 
ta come un prodotto meno "prò" e 
più accessibile alla grande massa. 

UNA CARRIERA, UNA GARA, 
UNA MISSIONE 

A parte le tre modalità di guida, 
il titolo Milestone offre tutta una 



serie di altri settaggi in grado di 
rendere una gara accessibile an- 
che al neofita totale. Sono ben 
quattro i livelli di difficoltà, pa- 
rametro con il quale si imposta 
la reale velocità degli avversari 
in pista e la loro bravura (inve- 
ro appaiono piuttosto "quadrati" 
nel considerare il giocatore e la 
sua posizione... non si contano 
le "sportellate" che arrivano sen- 
za alcuna valutazione di rischio 
in fase di approccio a una piega). 
Combinare difficoltà e model- 
lo di guida permette di affrontare 
senza troppe preoccupazioni una 
qualsiasi gara singola, un intero 
campionato, una delle 50 diver- 
se sfide (piccole missioni come 
raggiungere il traguardo in te- 
sta partendo da metà dell'ultimo 
giro o completare un percor- 
so a checkpoint) o una carriera. 
Quest'ultima modalità permette 
anche, tra le altre cose, di crea- 
re il proprio pilota e guadagnare 
punti esperienza con cui sbloccare 
nuovi caschi, potenziare la moto e 
accedere alle classi di superiori (si 
incomincia dalla 125) e i relativi 
team più importanti. 

SENTIMENTI CONTRASTANTI 

A conti fatti, non si può dire nulla 
sulla disponibilità e sulla varietà 
di condizioni previste da MotoGP. 



Il gioco propone tutti i circuiti, 
tutti i piloti, ogni genere di gara 
(nelle classi 125 e 250 si assiste 
alla bagarre di 35 veicoli contro 
i 18 del MotoGP) e di condizio- 
ne atmosferica, diverse modalità 
di gioco, differenti livelli di dif- 
ficoltà e tre modelli di guida. Di 
sicuro, a scontentare un po' so- 
prattutto gli appassionati più 
accaniti, sarà il fatto che nes- 
suna di queste opzioni prevede 
un livello di simulazione partico- 
larmente spinto, o una qualche 
forma di IA più evoluta contro cui 
gareggiare. A queste pecche si 
possono aggiungere alcune consi- 
derazioni prettamente estetiche: 
come già anticipato, i modelli 
di piloti e moto sono particolar- 
mente curati e dettagliati e non 
pesano eccessivamente sulle ri- 
chieste hardware. Ciononostante, 
MotoGP alterna visuali particolar- 
mente accattivanti ad altri scorci 
molto meno piacevoli per la vista: 
i dettagli delle piste sono solo ab- 
bozzati tanto che alcuni paesaggi 
(su tutti viene in mente Lagu- 
na Seca) propongono un deserto 
intorno alla pista piuttosto scorag- 
giante. Un vero peccato, perché a 
guardare alcuni replay di una gara 
viene quasi la rabbia per questa 
incredibile differenza tra oggetti 
dinamici e sfondi. ■ 
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CPU: 1.4 GHz (2.0 GHz) 
RAM: 512 MB (1GB) 
scheda video: GeForce 
o Radeon 9700 128 MB 

SPAZIO SU HD: 3GB 
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sviluppatore: City Interactive - publisher: City Interactive - distributore: Leader 
multiplayer: Internet- localizzazione: completa - prezzo indicativo: € 19.90 




»ITO: http://www.codeofhonor2game.com/ 
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\Giudizio 

Il primo capitolo di Code of Honor 
era brutto come il colera, questo 
seguito è un pelino meglio giusto 
perché c'è il tentativo di propor- 
re una trama (tentativo piuttosto 
maldestro, a dire il vero) e l'I A dei 
nemici non è del tutto un disastro. 
Sul piano tecnico proprio non ci 
siamo: ci sono alcuni elementi che 
si salvano come il fuoco e alcune 
texture che da lontano non fanno 
tanto schifo, però la varietà delle 
ambientazioni, la monotonia, i ne- 
mici tutti uguali e un sacco di altre 
nefandezze fanno sì che Code Of 
Honor 2 sia un titolo decisamente 
dimenticabile. Come di consue- 
to per gli FPS di City Interactive, il 
parlato (in italiano) è affidato a un 
team di professionisti e si sente. 
Avanti il prossimo. 



appartenenti a un commando della 
landati su Ile Royale per sistemare 
ossessatosi di un reattore nucleare. 




CPU: 1.4 GHz (2.0 GHz) 
RAM: 512 MB (1GB) 
scheda video: GeForce : 

o Radeon 9700 128 MB 

SPAZIO SU HD: 3GB 
CONNESSIONE: ADSL 
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{Giudizio 

Una storia decente, una grafi- 
ca a tratti gradevole e un sonoro 
di ottima qualità: possono questi 3 
elementi strappare la prima suffi- 
cienza a uno sparatutto targato City 
Interactive? Beh, no, ma quasi. 
Operazione Thunderstorm tenta in 
maniera ancora un po' impacciata 
di proporre un gameplay che non 
sia solo ed esclusivamente avan- 
zare e uccidere, il motore di gioco 
però è vecchio come il Silvestri (in 
effetti, da quando se n 'è andato il 
Duspa, ora tocca a me questo tri- 
ste primate... il Raffo, che avevate 
capito? ndSS), e l'I A dei nemici è 
altalenante ma mediamente scarsa. 
Senza dubbio si stanno facen- 
do dei piccoli passi avanti ma per 
risultare appetibile, al di là del 
prezzo, deve durare ben più di tre 
ore e soprattutto offrire situazioni 
decisamente più intriganti. 



Ottimo il parlato 
I Cattivo il resto 
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nquistato tutt 



ma è possibile che fanno FPS di 
ato alla Seconda Guerra Mondiale?" 



ha or- 


L'idea è di destabilizzare il gotha 


Gli FPS di City Int 


eractive a ben 


il 


tedesco e far volgere la guerra a fa- 


guardare sono tutt 


uguali, cam- 


e regioni 


vore dei buoni; purtroppo aH'MI6 


biano è vero storia 


e scenari, ma 



di Plutone, salvo la Gran Bretagna, 
che non si sa come è riuscita a resi- 
stere alle incursioni naziste. Un bel 
giorno però qualche capoccione del- 
l'M 16 (il servizio segreto britannico), 
ha la geniale idea di far fuori tre 
fondamentali pedine del regime na- 
zista: Goebbles, Himmler e Gòring. 



farebbe prima a far fuori diretta- 
mente Hitler e quindi viene dato 
via a questa sgangherata missio- 
ne. Naturalmente siete chiamati \ 
a far fuori i tre sciagurati, protet- 



le na- ti pi 
ring. anin 



jrtroppo per loro da un branco di 
natroni e lobotomizzati. 



nza che ci vuole: qui 
1 uciyuu, emendo una sorto di texture 
semi animata, non scorre verso il 
basso ma se ne sta ferma! 



gli elementi in comi 



no davvero tantissimi, un po' come 



sono medikit da usare ma quando 
si sta per crepare è sufficiente de- 
filarsi e aspettare qualche istante 
per recuperare le energie; i nemici 
sono grosso modo tutti stupidi co- 
me le scimmie babù (anche se in 
OT le cose vanno un pelino meglio, 
qualcuno è effettivamente loboto- 
mizzato, altri tentano goffamente 
di nascondersi); il motore grafico 
è lo stesso per tutti gli sparatut- 
to di "nuova generazione", e quindi 
fa schifo (ma anche qui, in OT tut- 
to dà l'impressione di essere stato 
maggiormente curato); il parlato è 



menu uuai uare) e... poi ci sono i 
particolari, come alcuni elementi 

OPERAZIONE THO- 

DERSTORM TENTA DI 

RAGGIONGERE LA SOF- 

FICIENZA GRAZIE A ONA 

STORIA DECOROSA 




Puoi rinnovare anche se il tuo abbonamento non è ancor; 
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I NUOVI 
ABBONATI 

Abbonati a 
The Games Machine! 

Nella versione DVD, 
13 numeri con soli 

€ 77.00 



Prezzo a copia Euro 5,92 



Risparmio totale 

Euro 25,70 pari al 25% 

Risparmi 3 numeri 



*Offerta valida fino al 30 novembre 2008 



SE SEI GIÀ ABBONATO 
E RINNOVI 

Se rinnovi l'abbonamento 
a The Games Machine 
risparmi ancora di più 

con soli 



€ 72.00 € 68.OO 




Prezzo a copia Euro 5,54 



Risparmio totale Euro 30,70 

pari al 29,89% Risparmi 3 

numeri + 5 euro rispetto a un 

nuovo abbonato 



SE SEI GIÀ ABBONATO E 

RINNOVI CON CARTA DI CREDITO 

Se rinnovi l'abbonamento a 

The Games Machine con 

carta di credito il risparmio 

è ancora maggiore con soli 




Prezzo a copia Euro 5,23 



Risparmio totale Euro 34,70 pari 

al 33,79% Risparmi altri 4 Euro 

+ 1 Euro di bollettino postala 

Risparmi 4 numeri rispetto a un 

nuovo abbonato! 



Sei pronto? Ti servono massima 
concentrazione, sangue freddo e 
grande abilità. In un anno, ti aspettano 
13 imperdibili DVD con un numero 
incredibile di DEMO e 13 GIOCHI 
COMPLETI! Ogni mese, The Comes 
Machine verrà consegnato 
puntualmente a casa tua in una 
confezione a prova di urto. 
Non puoi rischiare di lasciarti 
sfuggire neanche un numero 
di The Comes Machine e nemmeno 
rinunciare a uno sconto davvero 
eccezionale. 

Il gioco si è fatto veramente duro: 
è arrivato il momento di abbonarsi! 



%/ Abbonandoti oggi stesso a The 
Games Machine, potrai cominciare a rice- 
vere direttamente a casa tua la rivista già 
dal prossimo numero. Se le poste dovessero 
smarrire una copia, basta che tu ci scriva una 
e-mail e ti prolunghiamo l'abbonamento! 
•/ Protezione speciale anti-ammaccatura 
per la confezione del DVD! 
%/ Sconto del 25%, praticamente 

3 NUMERI GRATIS! 
V^ •/ Nessun rischio! Soddisfatto 
^V o rimborsato! 

^«w In qualsiasi momento! 



vai su www.tgmonline.it/abbonamenti 



Sottoscrivendo l'abbonamento 

ricevi a casa il tuo mensile preferito 

e puoi gestirlo come vuoi tu dal WEB 
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ECCO TUTTO QUELLO CHE CI POTRAI FARE 

• puoi spostarlo quando cambi indirizzo, anche solo per un mese 

• puoi interrompere la spedizione durante le vacanze 

• puoi controllare quando lo abbiamo spedito 

• puoi verificare se ti sta per scadere l'abbonamento 

• puoi rinnovarlo da solo, risparmiando tempo, denaro e fastidi 



Per ogni informazione ulteriore rivolgersi a abbonamenti.tgm@sprea.it 
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Dynasty Warriors 6 è il classico ten- 
tativo di portare su PC un concept 
completamente diverso dal solito che 
tuttavia difficilmente incontrerà il favore 
degli smanettoni, abituati a una com- 
plessità maggiore di quella offerta dal 
titolo Koei. La conversione è pratica- 
mente perfetta e indistinguibile rispetto 
alle versioni console, sia per esteti- 
ca, sia per prestazioni e gameplay che 
però, dopo i primi venti minuti di esal- 
tazione omicida, rivela un piattezza 
totale che solo i numerosi eroi utilizza- 
bili salvano dalla stroncatura brutale. 
L'unico vero interesse è dato dall'af- 
frontare le varie prove con personaggi 
diversi: troppo poco per elevare DW6 al 
livello di beat'em up meno caotici ma 
sicuramente più raffinati dal punto di 
vista tattico. Se volete menare le mani 
in modo serio, la stupenda conversione 
di Devi! My Cry 4 su PC è tutto quello di 
cui il vostro joy pad ha bisogno. 



Graficamente piacevole 
Gameplay frenetico e fracassone... 

.. ma ripetitivo fino alla schizofrenia 
1 Niente multiplayer 




Una delle 
arriva anche su 



nesi siano gente un pò strana 
.quando si tratta di gusti in am- 
bito di videogiochi, ma visto il mio 
quasi totale orientamento da smanet- 
tone PC, nel corso degli anni non mi 
sono preoccupato più di tanto. La sor- 
te ha invece voluto che questo mese 
toccasse al sottoscritto recensire uno 
dei titoli "giappo" per eccellenza: e 
non stiamo parlando di robetta da 
quattro soldi, ma di uno dei brand che 
nel Sol Levante ha letteralmente fat- 
to le fortune di Koei, uno sviluppatore 
meno noto in Occidente. Come mol- 
ti consolari sfegatati sanno, l'arrivo di 
un nuovo capitolo della serie Dynasty 
Warriors spinge un buon numero di ap- 
passionati dagli occhi a mandorla ad 
acquistare una nuova PlayStation, in 
particolare nei periodi di lancio a ridos- 
so delle feste. Non ci credete? Nella 
ima settimana del novembre 2007, 
console più venduta fu proprio PS3 
grazie alla pubblicazione di questo Dy- 
nasty Warriors 6. Ora che il brand di 
Koei arriva su PC, si venderanno un 
saccodi schede video? 
Non credo proprio, visto che il ge- 
nere cui appartiene DW6 non è 
irto di quelli che fanno accorrere 



anno fatto la fortuna del brand PlayStation 
ie la carneficina abbia inizio! 



L GENERE CUI APPARTIENE DW6 NON E CERTO DI 

QUELLI CHE FANNO ACCORRERE GLI UTENTI PC NEI 

NEGOZI PER POTENZIARE IL PROPRIO SISTEMA 



dare il proprio sistema. Da tempo 
ormai immemore, infatti, la se- 
rie si pone come una vera e propri; 
sottocategoria degli Hack n'SIash 
tridimensionali dai canoni ben de- 
finiti che sulla nostra piattaforma 
non hanno mai trovato spazio se 



non grazie a titoli come Diablo e Ti- 
tan Quest, che affondano le proprie 
radici nel più classico del fantas 
occidentale. Al contrario, tutti i L 
nasty Warriors sono ambientati nelL 
Cina feudale e violenta di qualche 
secolo fa, anche se armi, protago- 




Review 




listi e qualche taglio di capelli da 



classici canoni stilistici della gioco- 
grafia giapponese, si battono per la 
conquista del potere in una serie di 
battaglie che li mettono di fronte ai 
classici cattivi doppiati da qualche 
lontano parente di Toshiro Mifune 
(voce risoluta e imbestialita, atteg- 
giamento fiero e panza debordante, 
in qualche caso). 

Quello che potrebbe essere scam- 
biato sulle prime come un beat'em 
up grazie a una grafica scintillante 
piena di armature, spadoni e mosse 
degne di un Soul Calibur a caso, è 
invece un vero e proprio taglia e af- 
fetta tra i più violenti e brutali che 



GLI SCENARI SONO STRUTTURATI PER PERMETTERE 

ALL'UTENTE DI ESSERE PARTE INTEGRANTE DI UN 

VERO E PROPRIO SCONTRO TRA ESERCITI 



siano mai arrivati 



ORDE INFINITE 

Gli scenari sono strutturati per per- 
mettere al giocatore di essere parte 
integrante di un vero e proprio scor 
tro tra eserciti su vasta scala. Nei 
panni dell'eroe di turno dovre- 
te quindi affrontare orde di nemici 
quasi infinite, a loro volta guida- 
te da eroi più forti della media. Uni 
volta triturate a dovere tutte le trup 
pe avversarie, è possibile sfondare 
i cancelli che ci separano dall'as- 
salto successivo e proseguire fino 
all'uccisione del comandante ne- 



mico, obiettivo finale di ciascuna 
missione che, di solito, ci aspet- 



ta nella zona più 
mappa. Tali percc 



accessibile della 



'e intrapresi con vari personaggi, 
Dgnuno caratterizzato da uno stile di 
:ombattimento differente che è pos- 
sibile evolvere acquisendo bonus in 
oase alla prosecuzione della carnefi- 
:ina: avanzando nei livelli, aumenta 
la difficoltà intesa come numero di 
nemici da abbattere, ma anche la 
forza dei boss intermedi e finali che 
sbarrano la strada al completamen- 
to dello story mode. Relativamente 



I gameplay, la j 



ta per quanto ri- 



guarda la serie, ovviamente meno 
evidenti in ambito PC. Il combatti- 
mento si divide essenzialmente in 
due tipologie: l'attacco a masse di 
nemici e il duello con boss e mini- 
boss di una certa importanza che 
vengono in contatto con il giocato- 
re e le truppe al suo supporto. Nel 
primo caso, è sufficiente caricare 
dall'esterno grossi assembramen- 
ti per spazzolarli brutalmente dal 
campo di battaglia. L'effetto è si- 
curamente spettacolare soprattutt 
nei livelli avanzati, quando orde in- 
finite convergono sul giocatore con 
un effetto "rissa" da far impallidi- 
re anche i più movimentati film con 
Bud Spencer e Terence Hill. Le bat- 
taglie più feroci vedono grappoli di 
picchieri volare via come foglie in 
relazione ai movimenti dell'arma de 
giocatore; le rotazioni provocano ef- 



i£Ù 



SCENARI COMPLESSI 



I In Dynasty Warrior 6, oltre a spappolare teste a rotta di collo, il giocatore deve preoc- 
cuparsi unicamente di trovare il punto giusto per "fare manovra" fuori dalla ressa dei 
nemici. In alcuni scenari è però possibile salire su scale o piattaforme sopraelevate 

I per tirare un attimo il fiato o sfuggire a boss particolarmente inferociti. Quello che mol- 
ti giocatori PC potrebbero considerare la normalità, in DW6 è invece una caratteristica 
del tutto inedita della serie, che tuttavia non impatta in modo drastico sulla giocabilità. 
Lo scenario si limita a fare da contorno e anche in presenza di queste varianti, non ci 
sono spunti tattici che possano stimolare l'inventiva del giocatore. 




tetti da sasso nello stagno, ment 



no cose in stile "separazione delle 
acque" assolutamente esilaranti, al 



CARNE DA MACELLO 



sano però i sottufficiali e gli ufficiai 
a supporto della carne da macel- 
lo, che obbligano a un approccio un 
po' più raffinato del normale spaz- 
zaneve visto sino a ora: occorre 
muoversi con cautela per non offri- 
re loro le spalle, alternando le tre 
tipologie di mosse che ogni perso- 
naggio ha a disposizione, ovvero lo 



più difficili uno contro uno risie- 
de nel cosiddetto "Renbu system 
messo a punto da Koei: in pratic 
continuando a colpire l'avversari 



DYNASTY WARRIORS 6 E DEL TUTTO 

INDISTINGUIBILE, PER QUALITÀ E VELOCITÀ, DALLE 

CONTROPARTI CONSOLE 



gli avversari) senza essere feriti 
velocità, la potenza e la spettac 



si produce il protagonista 
no, permettendoci di avan 



minio totale del boss e dei tirapiedi 
che lo circondano. Impressionante, 
ma anche piuttosto monotono visto 
che si tratta di martellare in conti- 
nuazione il tasto del pad senza una 
minima ricerca di varietà tecnica 
se non tra un attacco mirato e uno 



he si sta utilizzando, 
ito caso, però, nien- 



petitività di fondo è quindi evidente 
e, a mio modo di vedere, penalizza 
notevolmente il fattore divertimen- 
to, limitato a scoprire le coreografie 
delle combinazioni che i vari perso- 
naggi possono mettere in mostra. 

LA PS3 CI FA UN BAFFO 

Nonostante i difetti di cui sopra, 
DW6 vanta una realizzazione di 
ottima qualità, che rende la ver- 
sione PC del tutto indistinguibile, 
per qualità e fluidità, dalle con- 
troparti console: con orde bibliche 
di nemici a schermo, il frame ra- 
te non è mai in discussione anche 
su macchine di livello medio-basso; 
per giocare è sufficiente munir- 
si di un buon single core da 3 GHz 



di RAM. Anche le texture hanno 
dato buona prova di sé sia duran- 
te i combattimenti sia durante le 
numerose scene di intermezzo ani- 
mate, realizzate con il motore che 
muove anche tutto il resto. Peccato 
per la mancata traduzione, perché 
anche l'audio è di buona quali- 
tà con musiche, effetti e dialoghi 



spendiamo due parole sul siste- 
ma di controllo: trattandosi di ■ 
conversione diretta da console, c 
praticamente indispensabile posse- 
dere un joypad, visto che si rischia 
di frantumare il mouse in seguito 
alle continue rotazioni di visuale; 
la versione in nostro possesso si è 
comportata egregiamente sia c nr 
il controller di Xbox360, sia ce. 
quello di PlayStation 2, coll^atn 
tramite apposita aristtatnrp 




sviluppatore: PopCap Games - publisher: PopCap Games - distributore: PopCap Games 
multimultiplayer: Assente - localizzazione: disponibile a breve - prezzo indicativo: €19.95 
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ITO: www.popcap.com 



A cura di Claudio "keiser" Todeschini, [ 




Peggle Nights è l'epitome del 
casual game: "carino", poco impe- 
gnativo, divertente e coinvolgente. 
L'ideale per rilassarsi in qualunque 
momento della giornata, per stac- 
care da qualsiasi altra cosa stiate 
facendo, sia che si tratti di lavo- 
ro che di una sessione a Red Alert 
3. Pur nella sua semplicità (anzi, 
proprio in virtù di uno schema di 
gioco solo apparentemente bana- 
le) riesce a catturare e coinvolgere 
come tanti titoli "seri" si possono 
solo sognare di fare. E non pensia- 
te di liquidarlo in poche ore: una 
volta esauriti i sessanta livelli della 
"campagna" single player, altret- 
tanti vi aspettano sotto forma di 
challenge. In più, PopCap promette 
di distribuire un po' di livelli extra 
nei prossimi mesi. 



Siete pronti a fiondarvi sul miglior casual game del 2007? 
Ah già, siamo nel 2008... 



notte, si sa, è il tempo in cui 
esideri si avverano e i sogni p( 



un nuovo personaggi 



Dannatamente coinvolgente 
Un sacco di livelli e di challenge! 
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sviluppatore: Razorworks - publisher: Empire Interactive - distributore: Leader 
multiplayer: schermo condiviso - localizzazione: completa - PREZZO INDICATIVO: €19.90 



SITO: www.pipemaniagame.com/ 




La tua rivista preferita 



IL PIACERE DJ ESSERE DONNA 




abbonati online 



e per 



IH, e salute 

i segreti 

per sopravvive 

al computer 



romantica 
calcolatrice? 



www.womanonline.it/abbonamenti 
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O ftlllll arriverà puntualmente d CclScl lUB 



IL PIACERE DI ESSERE DONNA 



Clie effetto hanno le patch su un viodeogame? Le modification ne allungano la vita? 

Che supporto ha avuto dagli sviluppatori? TGM After si propone di analizzare devoluzione del giochi recensiti. 



PIRATES OF THE 
BURNING SEA 



In un periodo in cui il mercato è sottoposto 
all'arrivo di tre titoli di grande livello per il 
difficilissimo settore dei MMORPG, la valu- 
tazione di un prodotto pubblicato a inizio 2008 
cade a fagiolo per considerarne la crescita e 
gli sviluppi anche in seguito a una recensio- 
ne, quella del nostro Mascalzone, che lasciava 
spazio ad ampi margini di miglioramento per 
Pirates of the Burning Sea, primo vero MMO 
piratesco di sempre. Partiamo da una consi- 
derazione di base: anche se ha alle sue spalle 
SOE, Flying Lab Software non ha mai dato 
l'impressione di essere in grado di garantire la 
complessità di un prodotto sulla falsariga di 
Blizzard o Mhytic, ma questo appariva scontato 
fin dalle prime fasi della pubblicazione. Vista 
la quantità e qualità del lavoro svolto, iniziamo 
dalle buone notizie citando la notevole mo- 
le di lavoro messa in campo da FLS per quanto 
riguarda la qualità dei server, il supporto pa- 
tch e l'arrivo di nuovi contenuti. Sotto il primo 
aspetto, la partenza non era stata delle miglio- 
ri, con notevoli problemi di latenza sui server 
europei che hanno penalizzato non poco l'avvio 
della community. Ora le cose sono nettamen- 
te migliorate a detta di molti pirati nostrani, 
che nel corso degli ultimi mesi hanno potu- 
to apprezzare uno spostamento dell'attenzione 
più sull'aspetto contenutistico che non sulla 
correzione dei bachi che in prima battuta han- 
no penalizzato lo sviluppo del gioco. Le patch, 
ora definite "M Mestone", sono arrivate all'otta- 
va edizione e prevedono un ampio assortimento 
in termini rielaborazione della struttura di gio- 
co e nuovi contenuti. Spicca l'introduzione di 
nuove carriere come quella del Bucaniere e del 
Tagliagole, la possibilità di utilizzare un sacco 
di nuove navi o prendere parte a nuove quest 




singole, ripetibili 
e molto altro. An- 
che il PvP è stato 
rimaneggiato con 
una nuova gestio- 
ne dell'interfaccia 
e un complessivo 
miglioramento del- 
le regole d'ingaggio 
nelle battaglie na- 
vali. Dal punto di 
vista dell'attenzione 
al prodotto, non si 
può far altro che to- 
gliersi il cappello di 
fronte all'onesto lavo- 
ro svolto da FLS senza 
particolari sussulti e 
impreziosito dall'ar- 
rivo di periodi di Trial 
gratuite che hanno ri in- 
foltito la presenza sui server. Proprio l'aspetto 
sociale di PotBS dà un po' da pensare, visto 
che stiamo parlando di un titolo che non può 
vantare i grandi numeri della concorrenza e 
che rischia di farsi schiacciare dall'imminente 
scontro di titani tra EA e Blizzard, con Funcom 
nei vesti dell'outsider di prestigio. Sebbene la 
popolazione non manchi e le opportunità so- 
ciali anche, non si possono fare previsioni a 
lungo termine per quanto riguarda il successo 
di questo MMO, soprattutto a prescindere dalla 
concorrenza. Detto questo, al momento bisogna 
constatare il salto di qualità effettuato dal pro- 
dotto e la piccola ma solida community che ci 
gira intorno, elementi che hanno portato a un 
risicato ma meritato bollino verde. 



filiti! 
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COMMAND & CON 
GENERALS: KANE 



Riunto sui nostri hard disk giusto dopo le 
vacanze natalizie, The Club era uno spa- 
ratutto dal vago sapore arcade che non ha 
mancato di divertirci per qualche pomeriggio di 
carneficina organizzata. Al termine della recen- 
sione ne lodavamo l'immediatezza esprimendo, 
tuttavia, qualche dubbio sull'effettiva longevità 
di un titolo privo di un comparto multiplayer che 
potesse elevarne l'appetibilità oltre la semplice 
mezz'oretta di gioco quotidiana, fino all'inevi- 
tabile arrivo sullo scaffale o, per le versioni in 
digitai delivery, il più prosaico oblio dovuto alla 
cancellazione dai nostri hard disk. L'immediato 
postvendita non ha visto particolari novità anche 
se la buona realizzazione tecnica di The Club 
non aveva fatto presagire particolari necessità in 
termini di patch o interventi radicali, che infatti 
non sono arrivati. Restava quindi da concentrarsi 



sull'eventuale successo della ladder a punteggio, 
che rappresentava l'unico motivo valido per pre- 
supporre un certo interesse da parte di chi aveva 
esaurito le possibilità del single player. Da que- 
sto punto di vista, un minimo d'attenzione c'è 
stata visto che le ladder sono abbastanza popola- 
te e i record si alternano con notevole frequenza, 
segno di una community tutto sommato compe- 
titiva per quanto riguarda le sfide online. Questo 
non ha permesso di sviluppare una minima at- 
titudine al modding che potesse portare a nuove 
mappe o scenari: la completa mancanza di sup- 
porto da parte di Sega sotto questo punto di 
vista (niente editor o SDK) relega The Club nella 
categoria dei titoli fire and forget che, per la lo- 
ro stessa natura, mancano drammaticamente di 
rigiocabilita e per questo motivo sono destinati a 
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WARHAMMER 40.000: SOULSTORM 



Recensito dal sottoscritto poco tempo 
dopo l'abbuffata natalizia, Warham- 
mer 40.000 Soulstorm è stato da molti 
considerato come uno degli strategici me- 
no appetibili di questo inizio di 2008. Del 
resto, si trattava della terza espansione per 
l'originale Warhammer 40.000: Dawn of War 
dopo Winter Assault e Dark Crusade, che sot- 
to molti punti di vista avevano già detto tutto 
quello che c'era da dire a riguardo di una pe- 
raltro ottima serie strategica. L'accoglienza 
dei fan non è stata negativa e una buona par- 
te degli appassionati, anche visto il prezzo 
tutto sommato piuttosto popolare del gioco 
in concomitanza con la sua natura stand- 
alone, ha deciso di sobbarcarsi la spesa per 



acquisto di un espansione che aggiunge mol- 



te novità alla struttura principale. Da questo 
punto di vista, l'imminente arrivo di Dawn War 
2 non aiuta granché per quanto riguarda un 
eventuale acquisto ritardato che, tuttavia, po- 
trebbe interessare i super appassionati per la 
completezza che le nuove opzioni multigioca- 
tore portano all'intero pacchetto. A giustificare 
il bollino giallo che vedete in fondo alla pagina 
c'è un motivo essenziale che peraltro non si tro- 
va nelle valutazioni a posteriori di praticamente 
tutti i titoli di Relic; si tratta della non tempe- 
stiva pubblicazione della prima patch ufficiale 
con cui era necessario correggere alcuni bachi 
piuttosto importanti per il multiplayer. Pur- 
troppo, la chiusura di Iron Lore Entertaiment 



giusto a ridosso della pubblicazione del gioco, 
ha costretto Relic a farsi la patch in casa pub- 
blicandola giusto all'inizio del mese di ottobre 
con un ritardo che ha penalizzato non poco il 
supporto multigiocatore. Ora i problemi sono r 
solti, ma il fatto che siano arrivati fuori tempo 
massimo non depone a favore della communi- 
ty meritevole di un intervento maggiormente 
tempestivo. A mitigare questa debacle, possia- 
mo considerare la pubblicazione di alcuni moc 
piuttosto carini, anche se si tratta di versio- 
ni rielaborate di altre produzioni pensate per il 
gioco originale e le prime due espansioni come 
per esempio, il No Limit mod. 






Amate i giochi d'azione? Bene, perché questo mese proponiamo nella budget zone due eccezionali action game: il primo 
è in salsa mafia e pomodoro, il secondo invece vi farà rizzare i capelli in testa. 



::: Il Padrino 





::: Resident Evil 4 




TRY& 



/Mfeuraldi: Paolo Besser paolone@sprea.it 



I giochi dì cui partiamo in questa rubrìca solitamente sono shareware, si possono usare per un periodo di prova o con qualche 
altra limitazione. Dopodiché, per avere il gioco completo, sarà necessario pagare una quota di registrazione agli autori. 



ili THE SPIRIT ENGINE 2 



Software House: Mark Pay Prezzo indicativo: € 1 3 



CU era una volta uno 
stato pacifico e 
bellissimo da vi- 
sitare... peccato che ormai 
sia diventato una fogna, 
tra sette sataniche, parla- 
mentari corrotti e bestie 
strane che girano per le 
campagne. Per quanto po- 
trà sembrarvi familiare, 
non stiamo parlando del- 
l'Italia, bensì del simpatico 
paese medievale di Leref- 
tain. Qui un party formato 
da tre eroi: un cavaliere, 
un arciere e un chierico, 
dovrà completare una se- 
rie di pericolose avventure, 
incontrando un sacco di 
personaggi e, soprattutto, 
soffermandosi a combatte- 
re contro tutti i nemici che 
avranno la sfortuna di in- 
contrare. Gioco di ruolo in 
salsa manga, questo Spirit 

Engine 2 basa tutta la sua ragion d'essere sulla lunga sequenza di combatti- 
menti a turni che ci farà affrontare, in perfetto stile "console anni '90", qui 
rappresentato da una minuta, ma comunque godibile, risoluzione di 640x480 
pixel (anche meno, ma non fa niente), davvero pixellosa sui monitor moder- 
ni. The Spirit Engine 2, dunque, non può che incontrare il plauso di chi ama 
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Esplosi... 


Emp S... 


Flashb... 


Doublé... 


Àimed ... 



Black. 



Aimed . 



High Fire 



BIAII 



Heal 



Wrath 



Periodo di prova 



http://www.thespiritengine.com 




questo genere di giochi, visto che tra le altre cose è realizzato molto bene, ma 
rischia di annoiare in fretta tutti gli altri. Prima di sborsare i 13 euro richiesti 
per l'edizione completa, dunque, è consigliabile scaricare la demo dal suo sito 
ufficiale. Notevole la colonna sonora, che dura oltre tre ore e può essere acqui- 
stata anche separatamente su quattro CD. 



KNYTT STORIES 

Software House: Nicklas Nygren Prezzo indicativo: freeware 



ATOMIC WORM 



Software House: Tony Oakden Prezzo indicativo: freeware 



Dallo stesso autore di "Within a 
Deep Forset", ecco un altro pla- 
tform game che fa delle minuscole 
dimensioni e della precisione dei coman- 
di le sue piccole grandi virtù. Knytt è una 
ragazzina con un compito troppo difficile 
per lei: salvare il mondo da una macchi- 
na che ne sta lentamente risucchiando 
la vita, spostandosi in un enorme livel- 
lo formato da numerosissime locazioni. 
Volendo, è possibile scaricare dal sito an- 
che altri livelli ed espansioni prodotte da 
terzi, nonché incontrare sul fo- 
rum una pregevole community 
di appassionati. Knytt Stories 
non è il gioco che vi stupirà 
per le soluzioni tecniche adot- 
tate, ma perché si tratta di un 
piccolo gioiello di giocabilità, 
con cui sarà piacevole passare 
molte ore del vostro tempo. 



Titolo 

Knytt Stories 

Periodo di prova 

Illimitato 

Sito 

http://nifflas.niZ.se 





Prendete Snake, il classico dei clas- 
sici, e costringete un solo serpente 
a muoversi unicamente sui segmen- 
ti di una griglia. Ora immaginate che la 
medesima sia formata da poligoni via via 
differenti sui quali compariranno di volta 
in volta "gemme" diverse tra loro: il com- 
pito del nostro serpentone sarà quello di 
raccoglierli e scarrozzarli in giro, allun- 
gandosi sempre di più. Questo è in buona 
sostanza Atomic Worm, una piacevo- 
le commistione di due generi: quello dei 
cloni di Nibbler e quello dei puzzle del ti- 
po "associa tre oggetti uguali per farli 
scomparire": raccoglien- 
do gli oggetti nella 
giusta sequenza e 
associandoli, infat- 
ti, questi spariranno, 
riducendo l'ingom- 
bro del serpente. 
Disponibile per XP/ 
Vista e per Linux, Ato- 
mic Worm è uno dei 
giochi freeware più av- 
vincenti del momento: 
provatelo, non ve ne 
pentirete! 



Titolo 

Atomic Worm 

Periodo di prova 

•Illimitato 

Sito 

www.charliedoggames.com 
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Contìnua l'impressionante serie di eventi multiplayer messi in campo da TGM: dopo Cali of Duty 4 e Grid, torniamo in 
azione con uno sportivo di qualità come FIFA 09, premiato sullo scorso numero con un bel Silver Award. Non mancano 
interessanti considerazioni sui MMO più giocati di questa fine d'anno e i migliori simulatori di guida online. Oltre, 
ovviamente, a mod, Beta Machine, Massive News e contenuti di un ricchissimo Silver DVD. Buona lettura! 



\ cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) ^j 



TGM FIFA CUP 2008 






uMp and 

presentano >jL 
TGM FIFA 09 CUP 

Pick yDur e lev e n. Fine lune your tacile s. 


t 


Get ready for FIFA09 

— * *- 


Tfc 



Riparte la stagione sportiva dei grandi eventi 
online organizzati dallo staff di The Ga- 
mes Machine. Due anni dopo il travolgente 
successo della TGM Pro Evolution Soccer Cup, 
torneo svolto per due edizioni consecutive e di- 
venuto uno degli appuntamenti più importanti 
nel calendario di diversi giocatori di alto livel- 
lo italiani, è in fase di organizzazione un nuovo 
spettacolare evento multiplayer di sicuro impatto 
mediatico. FIFA 08 ha segnato un deciso punto 
di svolta per Electronic Arts: grazie alla sua gio- 
cabilità più votata al realismo e a un comparto 
online fuori parametro che ha attirato l'attenzio- 
ne di moltissimi giocatori, tra cui alcuni fedeli al 
credo di Pro Evolution Soccer. Il bacino di utenza 
si è così allargato e ha spianato la strada all'arri- 
vo di FIFA 09, titolo ancora più curato e maturo e 
condito dal consueto eccellente lavoro sul fronte 
del multiplayer. Proprio questo valore aggiunto ci 
ha spinti a scegliere il gioco EA Sports come pro- 
tagonista per il torneo di quest'anno, sicuri che 
garantirà una perfetta regolarità nello svolgimen- 
to degli incontri e vedrà brillare i giocatori più 
esperti in partite spettacolari. 
Cambia il titolo con cui allenarsi insomma, ma 
non la struttura e l'organizzazione della com- 
petizione. Le iscrizioni saranno aperte a 128 
giocatori che si sfideranno in match di andata e 
ritorno e formeranno due tabelloni doublé elimi- 
nation di Winner e Loser Bracket. Esattamente 
come avveniva nella TGM Pro Evolution Soccer 
Cup, dunque, ogni partecipante avrà una dop- 




Dopo ^evento dedicato a Pro Evolution 
Soccer torna il campionato più amato 
da tutti I calciofili di TGM! 
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pia possibilità e potrà permettersi di perdere un 
turno senza uscire immediatamente di scena. La 
scelta della squadra sarà ancora totalmente libe- 
ra, purché ricada su uno dei tanti club che FIFA 
09 propone. Niente nazionali dunque, ma siamo 
sicuri che sarà uno stimolo in più per difendere 
i colori della vostra squadra del cuore. Imman- 
cabile, ovviamente, sarà il forum ufficiale tra le 
pagine di TGM Online, che verrà aperto il dicias- 
sette novembre in concomitanza con l'apertura 
del sito dedicato all'interno della FragZone, che 
diventerà il punto di riferimento per ogni par- 
tecipante, nonché una vetrina per gli addetti 
ai lavori o semplicemente per qualche curio- 
so che vorrà seguire l'andamento del torneo. 
Le iscrizioni inizieranno il 17 novembre e ter- 
mineranno alla mezzanotte di domenica 30. Le 
ostilità prenderanno quindi il via da mercoledì 3 
dicembre per concludersi, fatta salva una pausa 
natalizia di due settimane, alla fine di gennaio. 
A occuparsi dell'organizzazione e del controllo 
sul corretto svolgimento della competizione sarà 
il nostro Vittorio "ViKtor" Valerisce, conferma- 
to dopo il successo delle due TGM Pro Evolution 
Soccer Cup. Insomma, se non avete paura di 
mettervi alla prova con qualche giocatore profes- 
sionista o magari volete solo dimostrare che da 
bambini avreste meritato di giocare al Campetto 
sotto casa, scaldate i joypad e iniziate la prepa- 
razione atletica, perché le iscrizioni partiranno a 
breve e perdere un'occasione così sarebbe dav- 
vero un gol sbagliato a porta vuota! 



I PREMI 
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Ecco i favolosi premi che i primi tre classificati al 
torneo di Fifa 09 otterranno grazie a Razer! 

1° Classificato 

Razer Lycosa 

Una favolosa tastiera retroilluminata realizzata ap- 
positamente per i videogiocatori. Alcune delle sue 
caratteristiche la rendono lo strumento ideale per 
ogni tipo di gioco, per esempio a scelta è possibi- 
le rendere luminosi solo i tasti WASD per un miglior 
riconoscimento, oppure è possibile programmare i 
tasti con macro grazie a un software aoDosito... 



2 Classificato yr ^ \ 

Razer Piranha / 

Delle cuffie professiona- / 
li dotate di microfono / / 

a cancellazione di ru- / / / 

more. Le Piranha si / / 

distinguono per la 1*^ / 

grande leggerez- // ^/ 

za e comfort, ideali (' fìy 
per lunghe sessio- 
ni di gioco e anche 
per l'ascolto di musi- 
ca e film. 

3° Classificato 

Razer Salmosa 

Il mouse che ogni hard core gamer che si rispet- 
ti dovrebbe avere: 1800dpi, tempo di risposta di 1 
millisecondo, design ergonomico e materiali an- 
tiscivolo. Un mouse senza fronzoli per ottenere il 
massimo dai nostri movimenti. 
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AGE OR CONAN 

PUNTO DI SVOLTA 

Quando un'ottima partenza rischia 

di trasformarsi in un incubo a occhi aperti. 



Non è un 
buon perio- 
do per Age 
of Conan: dopo una 
partenza al fulmi- 
cotone in termini 
di vendite, grosse 
nubi si sono ad- 
densate sul futuro 
di questo MMO al 
punto che abbia- 
mo rimandato il 
TGM After a tem- 
pi migliori. Dopo la 
dipartita (in senso 
lavorativo) di Gau- 
te Godager dalle 
vesti di main di- 
rector del MMO 
di Funcom, la si- 
tuazione è stata 

piuttosto fluida: nonostante l'ottimo avvio (ol- 
tre seicentomila confezioni del gioco vendute 
tra pacchettizzate e Digital Delivery), i me- 
si estivi hanno visto una lenta ma costante 
flessione che ha portato al progressivo spo- 
stamento di molti utenti verso Warhammer 
Online. Si è trattato di un duro colpo per la 
"mamma" di AoC che ha appunto sostitui- 
to il Project Manager con Craig Morrison, una 
figura di spicco del mondo dei MMO che in 
precedenza era intervenuto per salvare le sor- 
ti di Anarchy Online: nonostante il fallimento, 
da tutti è riconosciuto come una persona di 
talento e con grande competenza in ambito 
massivo. Ma cosa è accaduto esattamente per 
provocare un malcontento popolare tale da far 
abbassare il numero degli abbonati in fase di 
lancio sotto la soglia dei trecentomila? Sem- 




plicemente, Funcom si è accorta di non aver 
pubblicato un prodotto in grado di reggere il 
confronto con la concorrenza sotto varie aree, 
in particolare gli oggetti, l'economia, le richie- 
ste hardware e, in ultima ma non per questo 
meno importante istanza, il PvP. Tali difetti, 
che al momento sono in fase di pesante riela- 
borazione per quanto riguarda la loro struttura 
di fondo, non sono stati in 
grado di bilanciare gli 
aspetti positivi del gioco 
per quanto concerne 
la bellezza della grafi- 
ca, i combattimenti, 
la complessità delle 
quest e lo storyboard 
in generale che av- 
volge il mondo 



itoggio dai guai della concorrenza] 
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del barbaro più famoso di sempre. Tali errori, 
come sempre dettati dalla fretta di arrivare 
sul mercato e tagliare i costi di sviluppo, si 
pagano sempre terribilmente cari: il fatto che 
un altro project manager sia entrato in corsa 
a giochi praticamente fatti rischia, nonostan- 
te le sue capacità, di non salvare un gioco 
tremendamente valido dal tracollo di un mer- 
cato in cui la concorrenza non fa sconti. Ora 
come non mai, la posizione dominante di 
chi quel mercato lo ha fatto esplodere, gua- 
dagnando milioni di dollari come fossero 
noccioline, risulta ancora più critica: l'asti- 
cella della qualità ha raggiunto livelli così 
elevati che proporre un prodotto completo in 
grado di rivaleggiare fin dal giorno della pub- 
blicazione con World of Warcraft è una vera 
impresa. I propositi di Funcom sono chia- 
ri: mettere mano ai difetti appena citati e 
rielaborare completamente queste aree per 
arrivare a inizio 2009 con un prodotto in gra- 
do di strappare utenti a World of Warcraft e 
duellare ad armi pari con Warhammer Onli- 
ne. Ci riusciranno? 



POCHI (CONTENUTI) 
MA BUONI 

Così come il lancio di Age of Conan, nell'immediato, 
è stato estremamente positivo, anche Warhammer 
Online di Mhytic si è comportato in modo più che 
efficace grazie a ottocentomila account attivi nel 
primo mese: un risultato di tutto rispetto per un pro- 
dotto uscito con notevole anticipo sulla sua tabella 
di marcia. Come molti sanno dai blog di Mark Ja- 
cobs, la versione 1 .0 di WAR giunta sugli scaffali 
era ben lontana dalla completezza programma- 
ta in prima battuta. All'appello mancano, infatti, 
quattro capitali e alcune razze i cui bilanciamenti 
erano stati difficili da ottenere. Con molto buon sen- 
so Mhytic ha deciso di non inserire del tutto queste 
feature con l'intenzione di pubblicarle come con- 
tenuti gratuiti fino alla fine del prossimo anno. 
Una mossa rischiosa, ma che risponde alla re- 
gola d'oro di ogni sviluppatore: piuttosto che 
fermarsi alla mediocrità di un aspetto del gio- 
co, meglio trascurarlo del tutto se questo non 
è essenziale all'economia del gameplay: una 
scelta di lungo periodo che pagherà rispetto 
alla concorrenza? 
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ONLINE RACINC 

2008/2009! 



Torna /'online racìng per piedi pesanti e mani veloci. 



Con il cadere delle prime foglie autun- 
nali arriva, come di consueto, l'inizio 
delle competizioni motoristiche virtua- 
li che vedono nella penisola italiana uno dei 
maggiori punti di riferimento di eventi multi- 
giocatore di un certo rilievo. I portali italiani 
impegnati in quest'attività sono numerosi, ap- 
profittiamo quindi di questo numero di TGM 
per segnalarvi alcune tra le competizioni più in 
vista. Iniziamo dai nostri amici di LISGO (www. 
lisgo.it) che quest'anno hanno deciso di con- 
tinuare con il collaudatissimo GTR 
2, arricchendolo con nuove vettu- 
re e nuovi tracciati mai utilizzati 
in passato. Rimangono in- 
variate la formula a tre 
fasi e le modalità del 
campionato che ini- 




zierà a fine ottobre; come sempre, spulciando 
nel roster degli iscritti ci sono alcuni tra i più 
forti piloti virtuali del panorama italiano e mon- 
diale. Novità assoluta per LISGO sarà invece 
il campionato WTCC, nel quale si utilizzerà il 
gioco RACE 07 e che prenderà il via nel mese 
di ottobre. Chi non ha mai sognato di emula- 
re i sorpassi di Alessandro Zanardi o di Fabrizio 
"Piedone" Giovanardi? Le vetture turismo sono 
divertentissime da guidare e non mancheranno 
le sportellate e le bussatine in questo campio- 
nato, che durerà fino alla fine della prossima 
primavera. Restando in te- 
ma GTR 2, degna di nota 
è anche l'ottava edizio- 
ne del CTStar (www. 
ctstar.org) che, co- 
me sempre, prevede 
la gestione di un team 
oltre che la guida del- 
le vetture grazie a un 
complesso sistema 
di amministrazione 
dei costi della squa- 
dra. Sempre GTR 2 è 
in cima alle preferen- 
ze degli appassionati 
anche per quanto ri- 
guarda un nuovo sito 
dedicato all'online 
racing: l'Italian Evo- 
lution Racing League 
(www.italianevolution. 
net) presenta infat- 
ti ben tre campionati 
distinti (GT1, GT2 e 
Macerati) che pro- 
seguiranno fino alla 



APRE IRACINGWORLD 



Se la recensione di qualche mese fa 1 
di iRacing vi ha solleticato la curiosi- 
tà per quello che probabilmente è il 
campionato automatizzato più com- 
plesso attualmente in circolazione, 
vi farà piacere sapere che Kaemmer 
e soci sono alacremente al lavoro 
per migliorare l'esperienza di gioco di un prodotto che 
sta lentamente crescendo grazie alla nicchia di appas- 
sionati. Oltre alle recenti introduzioni di nuovi tracciati 
e nuove vetture, spicca il lancio del sito iRacingworld 
(www.iracingworld.com) un portale sociale in cui tutti 
i piloti virtuali del gioco potranno incontrarsi e condi- 
videre immagini, filmati, ed esperienze di vario genere 
legate al fenomeno iRacing. La chicca finale è rappre- 
sentata dalla completa gratuità del servizio, aperto a 
sottoscrittori e non di un abbonamento al gioco che fa 
ben sperare per la costituzione di una comunità di piloti 
virtuali attiva e quanto mai variegata. 



prossima primavera e si appoggeranno al re- 
golamento ufficiale della Federazione Italiana 
Piloti Virtuali. Gli eventi di rilievo non manche- 
ranno anche per rFactor grazie alle iniziative 
del portale Netgamerszone (www.netgamerszo- 
ne.com), che comprendono due leghe dedicate 
al simulatore 131, una da corrersi con il mod FI 
Career con vetture di FI e una da corrersi con 
una versione depotenziata di Formula 3. Per 
chi non vuole impazzire con settaggi e strategie 
sarà possibile prendere parte a un campionato 
kart appositamente concepito per i principian- 
ti. Al momento in cui scriviamo, non abbiamo 
altre segnalazioni: se durante l'inverno vi do- 
vesse venire un certo prurito ai piedi, fate un 
salto nella sezione FragZone per le ultime novi- 
tà sulle competizioni italiane più giocate! 
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NC Soft sempre più "eroica" nei confronti della concorreza grazie alla 
nuova espansione di City of Heroes! 

CITY0FHER0ESISSUE13: 
POWER & RESPONSIBIUTY 



In un periodo non particolarmente florido per il settore delle beta mul- 
tiplayer (ormai le cartucce di grosso calibro sono state sparate da 
quasi tutti i publisher) abbiamo deciso di analizzare la closed beta 
di un titolo ben noto agli appassionati. NC Soft sta infatti per pub- 
blicare, per CoH, la nuova content patch gratuita intitolata Issue 13: 
Power & Responsibility. Si tratta di novità che promettono di cambia- 
re notevolmente sia l'aspetto del gioco sia il PvP grazie a una serie di 
interessanti introduzioni. Dal primo punto di vista, colpisce la la- 
vorazione delle nuove tute e in particolare dei nuovi scudi che 
potranno essere ampiamente personalizzati dai giocatori. 
Ci saranno anche abilità connesse all'uso degli scudi veri e propri che pre- 
vedono l'utilizzo di nuovi poteri da utilizzare in combattimento. Il più 
interessante è sicuramente la "carica", che tei etrasporterà il giocatore 
mentre esegue un attacco ad area di fronte a sé molto potente. Le novità 
in grado di modificare notevolmente l'approccio al multiplayer, che pe- 
raltro stanno dando qualche grattacapo ai community manager in termini 
di bilanciamento, riguardano la modifica degli effetti di molti poteri durante gli 
scontri in PvP. Anche se non c'è ancora nulla di definitivo, pare che non ci sa- 
rà più protezione contro attacchi in grado di addormentare, stordire o bloccare, 
ma solo differenti livelli di resistenza che ne ridurranno gli effetti. Si tratta di un 
cambiamento radicale nella meccanica del combattimento che obbligherà tutti 
i giocatori a rivedere le loro resistenze e a gestire in maniera diversa gli attacchi. 
Gli effetti di questi cambiamenti saranno tutti da verificare, ma è molto proba- 
bile che il gioco attraverserà un lungo periodo di adattamento a queste novità, 
periodo che dovrà andare di pari passo con l'introduzione dei Powerset e 
soprattutto della doppia build di abilità selezionabile in ogni momento. 
Abbiamo avuto modo di sperimentare in alcuni combattimenti l'efficacia 
della possibilità di passare da una configurazione all'altra, che mostra nel 
passaggio da PvP a PvE una flessibilità necessaria al combattimento che 
in precedenza mancava. Anche in questo caso, a fronte di una evoluzione 
esponenziale di mosse e contromosse da utilizzare in combattimento che 
farà rizzare i capelli ai giocatori più accaniti, l'impressione è che la strada 
intrapresa da NC Soft sia quella giusta. 

Non resta che attendere la pubblicazione dell'aggiornamento (prevista per 
il periodo prenatalizio) e attendere le reazioni della comunità: da quello 
che abbiamo avuto modo di vedere, non sarà facile cambiare le abitudi- 
ni del pubblico pagante senza scontentarlo, soprattutto un periodo di forte 
concorrenza come questo. 
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Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: tutto quello che fa "massnotizia" è qui! 



Il tracciato dei Massive Multiplayer, in prepa- 
razione all'incalzante pausa natalizia, propone 
uno slalom abbastanza interessante tra le por- 
te delle release e delle novità (credo di non essere 
l'unico in crisi d'astinenza da neve e sci). Spen- 
te le luci della ribalta su Age of Conan, relegato a 
qualche sporadico annuncio riguardante il client 
di gioco con supporto DirectX 10, i due candidati 
alla prova del fuoco del gradimento natalizio sono 
Warhammer Online e World of Warcraft. Blizzard 
sceglie il periodo tardo-autunnale per sparare una 
delle cartucce più consistenti del 2008, ovvero la 
seconda espansione dedicata al suo stra-giocato, 
stra-premiato, "stra-qualsiasi cosa" titolo massi- 
vo World of Warcraft: se ne è discusso e scritto 
a riguardo allo sfinimento e Wratrh of the Lich 
King è sugli scaffali dei negozi di videogiochi di 
tutto il mondo già dalla metà di Novembre, por- 
tandosi dietro anche i "ma" e i "chissà" di una 
fetta di community indisposta da quello che ri- 
tiene essere un lancio piuttosto acerbo in termini 
di data. Rimandando l'analisi più che esaustiva 
dell'espansione in questione a una futura re- 
censione, ricordiamo che WotLK permette, tra 
le altre cose, di esplorare il continente perduto 
di Northrend, vestire i panni di un temibile Dea- 
th Knight - la new entry tra le classi giocabili -, e 
combattere contro Arthas in persona, il Lich King 
protagonista del terzo capitolo RTS della saga di 
Warcraft e della relativa espansione. 
Sempre in ambito fantasy, dopo anni di sviluppo, 
ritardi e addirittura dubbi sul completamento del 
titolo, torna a far capolino The Chronicles of Spel- 
Iborn, la cui data incalzante di rilascio è fissata 
per il 27 novembre (al momento della stesura di 
queste Massive News e salvo ritardi dell'ultimo 
minuto). Opera prima dell'olandese Spellborn In- 
ternational, TCoS ha fino a ora suscitato tra i fan 




del genere una certa curiosità mista a timore nel- 
l'approccio, un po' per i sopracitati ritardi che, si 
sa, non si sposano con l'evoluzione costante del 
panorama MMOG, e un po' anche per un hype 
inevitabilmente rallentato dalla scarsa pubblicità. 
TCoS ha comunque dalla sua la stabilità del 
motore Unreal Engine e un sistema di gioco de- 
cisamente sui generis, caratterizzato da assenza 
di attacco automatico durante il combattimen- 
to, puntamento dell'avversario tramite un mirino e 
l'introduzione di un tier-skill-deck che forza il gio- 
catore alla scelta di un numero limitato di abilità 
da utilizzare durante il combattimento, similmen- 
te al sistema utilizzato da molti giochi di carte. Se 
supportato a dovere, potrebbe facilmente ritagliar- 




si una discreta cerchia di appassionati... 
Buone nuove per gli instancabili esploratori spa- 
ziali appassionati di EvE Online: non paghi 
dell'enorme successo di Empyrean Age, i ragaz- 
zi di CCP Games si preparano al lancio di Midas, 
ultima espansione del 2008 dedicata a EvE, che 
introdurrà molte novità riguardanti industria e 
scienza... e torna a far parlare del deambulation 
system, ovvero la possibilità di uscire finalmen- 
te dalle navicelle spaziali e far camminare i nostri 
personaggi nelle stazioni spaziali. Si era detto che 
il DS sarebbe stato introdotto entro il 2008, il che 
riduce la scelta di possibili patch o espansioni a... 
una, ovvero Midas. Escludendo però le voci di cor- 
ridoio, è davvero possibile che CCP rilasci una 
feature tanto attesa annunciandola con poche set- 
timane di anticipo? Non è più credibile pensare a 
uno slittamento del deambulation system ai pri- 
mi mesi del 2009? Logica commerciale o colpo di 
scena? 
Passiamo ora alla penna di Tad Williams, auto- 
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re di veri e propri blockbuster letterari fantasy, 
che sta ispirando lo sviluppo di un nuovo Massive 
Multiplayer cyberpunk: Otherland. Immaginate di 
poter accedere a internet tramite vari dispositivi 
di realtà virtuale e visualizzare il mondo "digita- 
le" scegliendo tra i contesti proposti da qualsiasi 
epoca storica, film girato o libro scritto: questo 
è quello che racconta Otherland, un tardo ven- 
tunesimo secolo in cui una versione potenziata 
di questa realtà virtuale blocca gli utenti al suo 
interno, impedendo loro di uscire dalla rete an- 
che dopo essersi disconnessi e scopriamo così 
anche da dove nasce l'idea di Dreamfall, the Lon- 
gest Journey di Funcom): i giocatori, intrappolati 
online, avranno il compito di capire le cause del 
malfunzionamento della rete e come fare per usci- 
re dalla "gabbia virtuale". Ad accettare la sfida di 
portare sui nostri monitor i quattro racconti scrit- 
ti da Tad Williams, intitolati appunto Otherland, è 
stata RealU, fino a ora sviluppatrice di titoli non 
particolarmente interessanti, che dovrà confron- 
tarsi con la potenziale creazione di infiniti mondi, 
magari caratterizzati da leggi fisiche particolari. 
L'utilizzo del blasonato Unreal Engine 3 e la pro- 
messa di un'esperienza massiva unica, incentrata 
su cambiamenti dinamici del mondo di gioco e 
una struttura narrativa davvero "particolare", sono 
per ora le uniche peculiarità certe di Otherland: 
non che gli sviluppatori si possano biasimare per 
questa scelta di blindare ogni informazione ri- 
guardante il titolo, visto che da qui alla probabile 
release, stimata per il 2010, di tempo ne passerà 
ancora e i "concorrenti" potrebbero "trarre spun- 
to" dalle troppe informazioni lasciate trapelare. Se 
ancora vi state chiedendo il perché di tanta segre- 
tezza, sappiate che questo Massive Multiplayer di 
ultima generazione relegherà il combattimento in 
un angolino dell'esperienza di gioco, dando mol- 
tissimo spazio a un complicato sistema di quest, 
che, a detta loro, sarà in grado di avvicinare con- 
cettualmente Otherland a un film interattivo. 
Tad Williams è coinvolto attivamente nello svi- 
luppo del titolo, tanto da riportare pareri e 
novità riguardanti Otherland sul suo sito-blog uf- 
ficiale HYPERLINK "http://www.tadwilliams. 
com" www.tadwilliams.com: scherzando a pro- 
posito della futura longevità del titolo, Tad 
tradisce il suo enorme entusiasmo e spera che 
Otherland "continuerà a cambiare così tanto 
nel corse del tempo da permetterci di anda- 
re avanti per sempre con lo sviluppo, come I 
Simpsons...". 



gioco del mese - atlantica online 
( http://atlantica.ndoorsgames.com/ ) 

La scelta del mese è caduta su questo Massive Multiplayer strategico a turni sviluppato da NDOORS. 
Atlantica Online è un titolo fantasy di tutto rispetto, con meccaniche di gioco sulla falsa riga di altri free 
to play come Sword of The New World e Dreamlords, che consente di controllare un plotone di NPC capi- 
tanato dal nostro personaggio principale. Il comparto grafico non fa certo urlare al miracolo, ma Atlantica 
Online ha comunque dei buoni argomenti da esporre, ad esempio l'interazione con il mondo di gioco, che 
permette di conquistare città o addirittura fondare una nazione personale (previa l'appartenenza a una gi- 
Ida di giocatori), un sistema di crafting decentemente realizzato, la possibilità di personalizzare e gestire 
le abilità dei propri minion per renderli più o meno performanti e un PvP interessante che ripropone, in 
chiave MMOG, la tattica necessaria negli scontri RTS. Il titolo è free to play con soluzione item mail, ed è 
attualmente in fase di open beta. 
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Apprezzato come 
uno degli RPG 
di migliore qua- 
lità in senso assoluto 
da parte di molti gio- 
catori PC, The Witcher 
inizia a godere di una 
seconda giovinezza per 
quanto riguarda la pro- 
duzione di mod che sta 
raggiungendo vette qua 
litative notevoli. Una 

delle prime produzioni degne di essere nominate da questo punto di vista 
è proprio quella di Deception, un mod di buona fattura che propone una 
miniavventura da portare a termine nei panni dell'albino Geralt. Gli even- 
ti si svolgono in una nuova cittadina (Carreas) costruita con molto gusto dai 

modder che hanno sa- 
puto integrarla a dovere 
nel mondo di gioco rea- 
lizzato dai CD Project. A 
partire da questo villag- 
gio, si snodano una serie 
di quest piuttosto inte- 
ressanti che vedono il 
nostro Witcher alle prese 
con una nuova missio- 
I ne di salvataggio del fido 



=:: RTS - FOR KING OR COUNTRY 




Dandelion, come sem- 
pre molto impegnato nel 
ficcarsi nei guai senza 
riuscire a togliersi d'im- 
paccio in autonomia. 
Magia, alchimia, siste- 
ma di combattimento e 
mostri sono ovviamente 
mutuati dal gioco origi- 
nale: oltre a un rinnovato 
sistema di gestione del- 
le armi da lancio, non si 
riscontrano altre novità di rilievo se non un buon bilanciamento dei mostri 
e della difficoltà delle quest in generale, che permette di avanzare con la 
giusta dose di grattacapi nella progressione di quest. Il vero valore aggiun- 
to di Deception è quindi la struttura a finali multipli del mod che bilancia 
la notevole brevità dell'avventura: in tre ore si giunge alla conclusione della 
vicenda. I percorsi multipli sono però numerosi, vale quindi la pena ripren- 
dere in mano il mod per scoprire i finali alternativi e scoprire 




K 



;;; sport - antlion soccer 



Lo ammetto, la mia 
memoria vacilla 
fortemente nel ri- 
membrare i trascorsi della 
Prima Guerra Civile In- 
glese. Se anche voi siete 
nelle stesse condizioni, 
niente paura: per recu- 
perare il terreno perduto 
non servirà una lezione 
di storia supplementare 
ma installare For King or 

Country, uno splendido mod per Medieval 2 Total War che ri- 
crea alla perfezione i presupposti per permettere al giocatore 
di rivivere questo drammatico conflitto che sconvolse l'isola dal 
1642 al 1646. Tale brevità è indicata anche dal numero di turni giocabili ba- 
sati sui mesi dell'anno e non sui trimestri come nel gioco originale. A far venire 
l'acquolina in bocca a tutti gli appassionati penserà, oltre alla splendida riprodu- 
zione dell'Inghilterra suddivisa in contee, anche la ricostruzione delle due fazioni 
e delle rispettive armate, in particolare picchieri, fucilieri, cavalleria e artiglieria. 




Di idee strampala- 
te nel mondo del 
modding se ne ve- 
dono tante, ma questo 
Antlion mod le batte pro- 
babilmente tutte: si tratta 
di una versione piuttosto 
demenziale della palla- 
mano moderna giocata 
a colpi di Gravity Gun. 
L'idea, in sé, non è niente 
male vista l'ottima fisica 
di Half-Life 2; il problema 
è che al posto del pallone 

si utilizzano sciami di Formiche Leone prese a prestito dai cortili di Nova Pro- 
spekt in Half-Life 2 e vi posso garantire che tendono a irritarsi quando vedono 
le loro compagne spedite a velocità sonica verso la porta avversaria. La partita 
non potrebbe coinvolgere altri se non i Combine e i Ribelli del gioco originale e 
in molti casi il divertimento raggiunge vette insperate per un mod di questo ti- 
po. Anche se si tratta di una versione beta, merita tutta la vostra attenzione. 




Titolo FOR KING OR COUNTRY 
Gioco MEDIEVAL 2 TOTAL WAR 



Sito http://www.forkingorcountry.com/ -i 




Titolo ANTLION SOCCER 
Gioco HALF-LIFE 2 
Sito http://thechineseroom. 
co.uk/soccer.htm 
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A cura dì Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.ìt) M 



/ 




Il Mirko ha passato la mano (ormai promosso a compiti di ben altra importanza) e 
ora tocca al Baffo sorbirsi la gestione della FragZone DVD. L'inizio è stato piuttosto 
promettente visto che alla richiesta di quanto materiale gli servisse questo mese, il 
commento è stato un laconico: "più ce n'è, meglio è". E chi sono io per dargli torto? 





I numeri sono sicuramente dalla nostra parte 
questo mese, ma, in tutta onestà, non pos- 
siamo dire valga la stessa cosa per quanto 
riguarda la qualità dei mod e dei pacchetti pre- 
sentati, che in molti casi non raggiunge le vette 
del mese scorso. Tuttavia, non si tratta di modi- 
fication di cattiva qualità visto che, in qualche 
caso, si arriva tranquillamente all'eccellenza co- 
me, per esempio, il Deception mod dedicato a 
The Witcher. Un piccolo capolavoro che allunga 
notevolmente la già elevata longevità dello stre- 
pitoso RPG realizzato dai CD Project. La carestia 



GO BUY SKILL 

Visto l'imminente arrivo di Quake Live sui vostri 
monitor (in versione completamente gratuita) non 
possiamo far altro che rinfrescarvi la memoria con 
alcune tra le più belle partite dei campionissimi di 
questa specialità tra cui Fatai 1 ty, Cooler e Wombat. 
Buona visione e lucidate il mirino della Railgun... 




colpisce sicuramente il comparto degli sparatut- 
to singleplayer, che hanno nel livello iniziale di 
X3DI il loro migliore rappresentante. Si tratta di 
poco più di un teaser, ma realizzato con gran- 
de competenza e che ci permette di aspettare, 
con una notevole dose di acquolina in bocca, la 
prima parte del mod in arrivo per il prossimo Na 
tale. Immediatamente usufruibile è invece uno 
spassoso mutator per Unreal Tournament 3: Ju- 
rassic Rage introduce in qualsiasi modalità e 
mappa multigiocatore voraci branchi di raptor 
preistorici che attaccheranno qualsiasi giocato- 
re gli capiti a tiro, trasformando le partite nelle 
mappe di vaste dimensioni in combattimenti 
su larga scala assolutamente elettrizzanti. In- 
somma, il massimo per l'affamata (in termini di 
novità) community di UT3. Restando sugli sport 
di squadra, non si può fare a meno di citare an- 
che Antlion Soccer per Half-Life 2: anche se si 
tratta di un progetto ancora in fase beta, non ci 
sono dubbi sulle qualità di un mod multiplayer 
che usa le formiche leone del titolo di Valve co- 
me sfera e la gravity 
gun per scagliarle nel- 
la porta avversaria; 
assolutamente deliran- 
te anche se da rifinire 
dal punto di vista este- 
tico. Il mese è invece 
ricchissimo per gli stra- 
tegici, oltre al client di 
P.U.R.E., troviamo uno 
splendido mod per uno 
dei migliori prodotti di 



SINGAPORE T. 



ANTLION SOCCER 



RESTORATION PROJ 



Creative Assembly della serie Total War: il For 
King or Country mod per Medieval 2 con nuove 
campagne singleplayer, scenari e unità dedicate. 
Chiudiamo in bellezza con il tracciato nottur- 
no di Singapore per rFactor: nessuno di voi fa 
Massa di cognome, ma magari, siete più attenti 
quando vi fermate a fare benzina... 



TGM TEIEVISION 


44 


Tutti stanno aspettando con il fiato sospeso 
lo scontro tra i due grandi titani della stra- 
tegia in tempo reale del 2009, Starcraft 2 
e Command & Conquer 3. Con le loro razze, 
risorse e nuovi motori grafici, promettono di 
rinnovare un genere che sa di stantio da fin 
troppo tempo. Noi anticipiamo i tempi e vi 
proponiamo proprio i trailer ufficiali in cui 
vengono presentate le razze di entrambi i 
titoli. A voi fare un confronto! 
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A cura di: RaololBesser paplorie@sprea.itv 



Una nuova infornata di schede video e un elegante portatile da gioco sono i protagonisti indiscussi di questo 
appuntamento con /'hardware di TGM. 




MA** 07 



I NOSTRI BENCHMARK 



cheda video vie- 
ilutata lanciando tr< 
li di riferimento sce 



quante immagini al secondo riescano a produrre a 
diverse risoluzioni, con e senza filtri, al livello mas- 
simo di dettaglio. Il valore del TGM Mark 07 tiene 
principalmente conto delle risoluzioni verticali a 
cui la media dei giochi mantiene un livello minimo 
di fluidità, pari a 45 fps, a cui vengono somma- 
ti i frame prodotti alle risoluzioni di riferimento 
(800x600 e 1280x1024 per le schede video eco- 
nomiche, 1024x768 e 1600x1200 
per le altre fasce di mercato). 
TGM Mark 07 tiene con- 
to del prezzo, della qualità 
visiva e delle prestazio- 
ni, scostandosi in maniera 
netta e decisa dalla mag- 



gior parte dei benchmark tradizionali. I nostri test, 
salvo in casi specifici, sono condotti su un "test- 
bed" composto da un processore Intel Core2 Duo 
E8400 a 3 GHz su scheda madre MSI X38 Dia- 
mond, con 2 GB di memoria RAM DDR3 Kingston 
Hyper-X PC3-14400, di un disco SATA-II Seagate 
da 160 GB, su cui è installato Windows Vista Ulti- 
mate a 64 bit, il tutto alimentato con un Enermax 
Galaxy da 1000W. Driver Catalyst e Forceware ag- 
giornati. Nelle recensioni delle schede video, le 
risoluzioni contrassegnate con HQ indicano l'at- 
tivazione dei filtri anisotropico 16x e antialiasing 
8x. In caso di impossibilità a effettuare un test a 
una risoluzione, viene impiegato un 
gioco di riserva. Prezzi rile- 
vati on line o comunicati da 
terzi, puramente indicativi. 
Ecco, comunque, i giochi di 
riferimento: 



DIRECTX10:CRYSISv1.2.1 

Il primo vero gioco 'next gen' per 
PC finalmente è arrivato. Al mas- 
simo del dettaglio grafico offre 
un'esperienza visiva assoluta- 
mente senza precedenti, ma al 
costo di prestazioni claudican- 
ti anche con le schede video più 
costose. Il benchmark ideale per 
mettere davvero sotto torchio tut- 
te le architetture più moderne. 
RISERVE: Company Of Heroes 
1.71 eLostPlanet 



DIRECTX9:FEARv1.S 

F.E.A.R è uno dei giochi DX9 più 
esigenti degli ultimi due anni, e re- 
sta indubbiamente un buon banco 
di prova e un termine di paragone 
per tutti i titoli realizzati con le vec- 
chie librerie grafiche di Windows 
2000 e XP. Presenta inoltre un otti- 
mo grado di compatibilità con tutti 
i meccanismi di AF e AA. Le soft- 
shadow sono però disattivate. 
RISERVE: Chaos Theory e Serious 
Sam II 



NEWS IN BREVE 



ENERMAX, ACTIVION, 

BOW.IT, EBAY 

E LA BENEFICENZA 

La notizia è di quelle che fanno 
piacere e nel contempo stupisco- 
no. Enermax, Bow.it e Activision 
hanno messo a punto un sistema 
da gioco potentissimo e lo hanno 
"pittato", per mezzo di tecniche 
di aerografia e serigrafia, con una 
"skin" dedicata a Cali of Duty. Il 
computer sarà un pezzo unico e 
verrà messo all'asta su eBay a no- 



THERMALTAKE 

METTE IL FRIGO NEL PC 

Vi piacerebbe overcloccare a 4 
GHz il vostro processore, e ve- 
derlo funzionare con temperature 
comprese tra i 10 e i 40° C? Be- 
ne, allora Thermaltake ha la 
soluzione che fa per voi: il suo 
nuovo sistema di raffreddamento 
a vapore e liquido Xpressar, che 
funziona con lo stesso principio 
di un frigorifero. Certo, non sarà 
economico e neanche facile da 
montare, ma con un aggeggio del 
genere non ci sarà davvero limite 




mfr 



IL BORSINO 
DELL'HARDWARE 



0PENGL:PREYv1.2 

Prey è indubbiamente il gioco 
che sa sfruttare meglio il moto- 
re grafico di DooM 3. Dotato di 
una buona velocità, ma più pe- 
sante del suo "progenitore", si 
presenta come un benchmark 
ideale soprattutto per le sche- 
de di fascia media. Gira su Vista 
senza problemi e questo è in- 
dubbiamente un buon motivo 
per mantenerlo. 
RISERVE: Quake 4 e DooM 3 



TORNA L'AMIGA. QUASI 

L'Amiga non muore mai e, an- 
zi, stavolta è tornata grazie agli 
sforzi di due società europee: 
l'italiana Acube Systems, che 
ha realizzato l'hardware,e la bel- 
ga Hyperion Entertainment, che 
ha rilasciato una nuova versione 
del sistema operativo AmigaOS 
specifica per questa piattaforma. 
La tenacia con cui l'amighismo 
resiste alle sirene delle nuove 




The Games Machine tiene sotto osservazione una 
ventina di componenti hardware di qualità, se- 
gnalando le loro variazioni di prezzo col passare 
del tempo. Di tanto in tanto cambiano, escono 
o rientrano in classifica, a seconda delle oc- 
casioni. Così con un colpo d'occhio è possibile 
individuare subito gli affaroni del mese! 



e 


mon 


ElZO 30SX3031W-BK 


€2.400 





cpu 


INTEL CORE 2 EXTREME QX9770 


€ 1.300 





vid 


RADEON HD4870 X2 


€459 


e 


vid 


GEFORCE GTX 280 


€399 





mon 


SAMSUNG SYNCMASTER 245B 


€365 





vid 


GEFORCE GTX 260 


€249 





mem 


0CZDDR3 12800 PLATINUM 4GB Kit 


€251 


e 


vid 


RADEON HD4870 


€229 





scm 


MSI X48 PLATINUM 


€220 





...cpu... 


INTEL C0RE2 QUAD Q9300 


€229 





vid 


GEFORCE 9800 GTX+ 


€169 


e 


mon 


SAMSUNG- 19" Icd SM920NW wide 


€179 





...PP.u... 


INTEL C0RE2 DUO E8500 


€159 


e 


vid 


RADEON HD4850 


€145 





...C.P.U.. 


AMD PHENOM X4 9950 


€159 





...cpu... 


INTEL C0RE2 DUO E8200 


€140 





...cpu... 


AMD PHENOM X3 8750 


€119 





vid 


RADEON HD 3870 512 MB GDDR4 


€109 


JT3fr/ 


vid 


RADEON HD 4870 512 MB GDDR3 


€79 



LEGENDA: cpu = processore centrale; scm = scheda m 
dre; vid = scheda video; aud = scheda audio; mem = 
memorie; hdd = disco fisso; mon = monitor; var = va- 



Dopo un periodo di costante caduta libera dei prez- 
zi, dovuto principalmente al disastroso (almeno per 



cominciato improvvisamente a fare marcia indietro, 
risalendo anche di 10-20 euro rispetto al mese scorso. 
Il dollaro, del resto, ha riguadagnato sull'euro circa 20 
centesimi e i conti sono presto fatti. Chi ha comprato pri- 
ma della risalita ha fatto sicuramente dei buoni affari, 
che difficilmente potranno essere riproposti nei gior- 
ni a seguire. Poi chi lo sa... magari a qualche settimana 
dall'approvazione del piano di Bush per salvaguardare 
l'economia americana il dollaro tornerà a scendere, ma 
mentre scriviamo è troppo presto per dirlo. 



IH:hHVi: 



I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: top (per i maniaci), ottimale (miglior rapporto prezzo/prestazioni) ed economica (per risparmiare). 





INTEL C0RE2 EXTREME QX9770 €1.300 I ■ MSI X48 PLATINUM 



Un mostro di inaudita potenza, questa CPU quad core 
funziona a una frequenza di clock di 3,2 GHz, supera 
qualsiasi altro processore. Coppie di QX9775 a parte... 



Una scheda madre basata su socket LGA775 e dotata di 
quattro connettori PCI Express x1 6, con cui è possibile 
creare combinazioni Crossfire-X. 




€220 ||2x RADEON HD4870X2 



Due schede Radeon HD4870 X2 forniscono, grazie ai loro _ 
4 processori grafici, la massima potenza oggi disponibile. ©■ 
Ma anche tre sarebbero sufficienti... 



INTEL CORE2 DUO E8400 



2x RADEON HD4850 



Perfetta summa del rapporto tra prezzo e prestazioni, 
questo processore dual core da 3 GHz è davvero 
ottimale con i videogiochi. E si overclocca che è un 
piacere! 



AMD PHENOMX3 8650 



La piattaforma Spider, nel suo complesso, può funzionare 
egregiamente in un PC economico ma potente. E il Phe- 
nom a tre core da 2,3 GHz fa comunque la sua figura. 



Una scheda madre perfetta per un sistema da gioco 
facilmente espansibile: volendo, può ospitare due 
schede video ATI in modalità crossfire, anche due 
HD4800. 



€99 I1ABITAX78 



Basata sul chipset AMD 770, questa scheda madre è 
davvero essenziale, ma è facilmente espansibile: volen- 
do, si può usare anche per un sistema in crossfire. 



Facciamo compiere un balzo di qualità al sistema video 
del PC di fascia media: con questo accorgimento, avre- 
mo prestazioni al top a prezzi relativamente bassi. 



€69 I ■ RADEON HD 3850 



La scheda video DX10.1 che offre le maggiori prestazioni 
in una fascia di prezzo al limite dell'economico. Mille 
volte migliore di tutte quelle che costano meno. 



DISCO FISSO 





MONITOR 




i 


wSf^^^^ 


i 



4 GB KINGSTON KHX14400D3k2 €456 II 2x WESTERN DIGITAL RAPTOR 300 GB €460 1 1 EIZO SX3031W-BK 



Da usarsi rigorosamente con Vista a 64 bit, questi lus- 
suosi moduli da 1.800 MHz sono pensati espressamente 
per dare il massimo delle prestazioni anche in overclock. 



2 GB CORSAIR XMS3 PC3-10600 



€105 



Memorie indicate con tutti i sistemi Intel, coniugano 
un'elevata affidabilità a buone prestazioni. Ottimali 
sia per chi cerca la stabilità, sia per chi vuole tentare 
l' overclock. 



2 GB OCZ REAPER PC2-8500 



Un computer di fascia economica basato su Phenom 
e su AMD 7x0 merita certamente una coppia di 
moduli da 1.066 MHz, che reggano gli overclock della 
memoria. 



Tutta la velocità garantita dai 10.000 giri al minuto, 
unita alla comodità e alla banda a disposizione della 
connessione SATA-II 3 Gb/s. Ottimo da mettere in Raid-0: 
la capienza non è tutto. 

SEAGATE BARRACUDA 7200.11 1 TB € 129 

Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai minimi 
termini. Oltre alla capienza, questo disco assicura buone 
prestazioni grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 
giri/minuto. 



€ 64 I ■ SAMSUNG SATA-II, 750GB 



Un disco fisso votato al risparmio, ma che garantisce 
comunque una connessione veloce e una buona 
affidabilità. 7200 giri al minuto e 32 MB di cache. 



30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
16:10, immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande. 



SAMSUNG SYNCMASTER 245B 



€365 



È arrivata l'ora di godersi lo spettacolo dei 24 pollici a 
prezzi umani! Il pannello TN non è il massimo per chi fa 
grafica, ma per i videogiochi è fantastico. 



€99 I ■ SAMSUNG SM920NW wide 



È ora di passare al wide-screeen anche in economia. 
1.440x900 pixel dovrebbero costituire una risoluzio- 
ne "umana" anche per le schede meno dotate. 
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©OVERCLOCK MIGLIORE 

Il vero vantaggio di questa scheda si na- 
sconde nella possibilità di overclock: 
grazie al nuovo dissipatore è sta- 
3 possibile raggiungere le frequenze di 
810/1 190 MHz, quando le altre HD4870 
con ventolone standard si sono ferma- 
te a 790/1080. Gli appassionati hanno un 
buon motivo per spendere di più. 






O PRESTAZIONI SIMILI 

La frequenza di clock della GPU è 780 MHz 
contro i 750 standard degli altri modelli, men- 
tre le memorie salgono a 1000 MHz contro 900 
MHz (4.000 contro 3.600, usando i tempi del- 
le GDDR5). 

Il che implica un aumento medio del 5-10% del- 
le prestazioni generali sulle altre HD4870: non è 
una cosa per cui l'utente comune spende 50 eu- 
ro di differenza. 



©VENTOLA SILENZIOSA 

A differenza della Radeon HD3870 Toxic, dove la 
ventola funzionava a intermittenza emettendo dei 
fastidiosi e cadenzati ronzii, questo modello ne 
monta una che viaggia a un numero di giri costan- 
te, salendo progressivamente nelle situazioni più 
stressanti. In nessun caso, però, si raggiunge lo 
stesso rumore del dissipatore standard. 



©VISIONE ECCELLENTE 

La HD4870 Toxic di Sapphire dispone di 
uscite video di qualità e di tutti gli adattatori 
necessari per il suo collegamento a qualsia- 
si tipologia di monitor, dai vecchi CRT SVGA 
ai moderni televisori HD con HDMI. Man- 
ca giusto l'adattatore DisplayPort. Il decoder 
hardware UVD2 garantisce un'ottima riprodu- 
zione dei film in HD, con tanto di audio 7.1 . 
La chiave HDCP è integrata. 




©CONSUMI NELLA MEDIA 

Per funzionare questa scheda video ha bisogno di due 
cavi di alimentazione supplementare PCI Express a 6 po- 
li. Nella confezione sono compresi due adattatori per chi 
non avesse un alimentatore abbastanza recente da averli. 
Va detto che, per funzionare come si deve, è meglio usa- 
re un modello da almeno 550W. 



©CAMERA DI VAPORE 

La camera di vapore permette di sfruttare 
meglio la ventola di raffreddamento, uni- 
formando il calore su tutta la superficie del 
dissipatore e, quindi, di mantenere la ro- 
tazione della ventola a regimi più bassi 
rispetto al modello standard di AMD. Ciò si 
traduce in overclock migliori e in un mag- 
giore silenzio a velocità standard. 



O ATTENTI AL 
CROSSFIRE-X! 

Solo uno dei due connetto- 
ri crossfire è effettivamente 
agibile: quello più interno 
collima infatti con una del- 
le heatpipes del sistema di 
raffreddamento. Non ci so- 
no dunque problemi a mettere 
due HD4870 Toxic in crossfi- 
re tra loro, ma aggiungerne 
una terza diventerebbe pro- 
blematico, visto che il ponte 
di collegamento potrebbe sur- 
riscaldarsi. 



Radeon HD4870 Toxic 



Produttore: Sap^ 



Prezzo al pubblico: € 2/ 



Sicuramente ricorderete la recensione del- 
la Radeon HD3870 Toxic, caratterizzata 
un originale e sottilissimo dissipatore a e 
mera di vapore. Ebbene, con la nuova HD4870 
Toxic Sapphire ha finalmente deciso di ripeters 
proponendo di nuovo questa tipologia di raffred 
damento. Ma se in passato si era accontentata 
di un singolo slot, ottenendo un formidabile var 
faggio sulle HD3870 concorrenti, in questo cas 
l'ingombro raddoppia, CfHFnA 

costringendoci a cerca- uhm ■ )Lncu " 
re altrove le motivazioni E INCLINE i 



sempre grazie alla migliore quanta del rattred- 
damento, si può salire a frequenze solitamente 
inarrivabili per le HD4870 con dissipatore stan- 
dard. Noi siamo arrivati con tranquillità a 800/1150 
MHz, ma c'è anche chi si è spinto ben oltre, fino a 
810/1190 MHz, senza che la stabilità ne risentisse. 
Sono risultati davvero encomiabili per chi si diletta 
a "truccare" il proprio hardware, ma che potrebbero 
lasciare già più freddini tutti gli utenti più comuni. 



per cui un appassionato 
dovrebbe correre a com- 
prarla. Dopo un'attenta 



UNA SCHEDA VIDEO SILENZIOSA 

E INCLINE ALL'OVERCLOCK, 

DOTATA DI UNA SOLUZIONE 

MOLTO ORIGINALE PER IL SUO 

RAFFREDDAMENTO 



vazioni hanno due nomi: silenzio e overclock. A 



parità di prestazioni, intatti 
Sapphire è sensibilmente n 
lo standard AMD, ma per ai 
di prestazioni è necessario 
le frequenze di lavoro, visto 



il dissipatore scelto da 
ano rumoroso di quel- 



che la HD4870 Toxic 



ito prestazioni superiori del ò-K 



lasciare già più freddini tutti gli utenti più comuni. 

n cu cM7inc a La differenza di P rezzo > in " 
U SILENZIOSA fattjj è pj uttosto consistente: 

V/ERCLOCK, ben 50 euro che molti pre- 

SOLUZIONE ferirebbero tenersi intasca, 

E PER IL SUO rinunciando magari a qual- 
iMENTO che frame per secondo in 

più. La Radeon HD4870 To- 
xic, in ogni caso, è davvero un'ottima scheda video 
capace di garantire una buona fluidità, con qualsia- 
si videogioco a eccezione del solito Crysis, anche a 
risoluzioni molto alte come 1920x1200 pixel, men- 
tre i giochi più anzianotti possono spingersi senza 
eccessive rinunce anche a 2560x1600. Insomma, 



un piuuuLLU inuiiu pai usuici- r ^^^ ^^^ a 

re che saprà certamente farsi II ^~ 



I BENCHMARK 



che entrambe le schede escono "overcloc- 
cate di fabbrica". Come possiamo notare, 
nude prestazioni sono molto simili, ma la 
xic consente ampi margini di overclock, o 
meno e ha un dissipatore molto originale. 








GeForce 9800 GT AMP! Edition 



Produttore: Zotac Prezzo al pubblico: € 130 






on l'arrivo delle Radeon HD4850, tutti i 
diecimila modelli di schede video basate 
sulla GPU Nvidia G92 hanno perso molto 
del loro fascino, più che altro perché la concor- 
renza poteva vantare, a prezzi più contenuti, 
un livello tecnologico più avanzato e presta- 
zioni del tutto comparabili. Ma con il continuo 
saliscendi dei prezzi è piuttosto facile aggiu- 
stare il tiro e, bisogna ammetterlo, con questo 
prodotto Zotac ha saputo indubbiamente fare 
centro. Checché se ne dica, infatti, 130 eu- 
ro non sono i soldi che solitamente si spendono 
per acquistare schede capaci di arrivare a riso- 
luzioni assurde, per cui potremmo individuare 
il suo acquirente ideale nel possessore di un 
monitor da 1680x1050 pixel o giù di lì, riso- 
luzione a cui le HD4850 e le GeForce 9800GT 
bene o male si equivalgono. Ora, immaginia- 
mo di alzare un po' le frequenze della seconda 
e di proporla a un prezzo leggermente inferiore, 
ed ecco che la situazione si ribalta. Purtroppo 
nulla potrà mai dare alla 9800 GT AMP! quel 
supporto alle librerie DirectX 10.1 che proprio 
I. ^ e che j n f u1:uro potrebbe diventa- 
re più importante di quanto non lo sia oggi; se 
non altro i 112 stream processor a disposizione 
di questa scheda, "cioccati" a ben 1.700 MHz 
(con una frequenza del core pari a 700 MHz e 
delle memorie GDDR3 a 2 GHz) le consento- 
no di vincere il confronto, in parecchi casi, con 
le Radeon HD4850 che, però, costano in me- 
dia 15 euro in più. Si perde un pezzo di futuro 
in cambio di prestazioni superiori, insomma, e 
si guadagna una scheda affidabile, silenziosa e 
compatta, capace di dare ottime soddisfazioni, 
soprattutto in titoli chiave come Prey, Crysis e 
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© Ottima velocità generale con i giochi. 
© Ottimo rapporto prezzo/prestazioni. 
O Velocità con i filtri migliorabile. 
© Niente supporto DX1 0.1 /SM4.1 . 



Assassin's Creed. Nei grafici del nostro bench- 
mark la 9800 GT AMP! di Zotac è rappresentata 
dalle linee verdi, mentre la reference board di 
AMD con processore Rr- 4 -— ^/locn »"- ■ = 

nee rOSSe: COme pOSSÌamu nuicne, cine più due 

risoluzioni e con i filtri sarà sempre la Radeon a 
vincere, ma per chi non ba- M 
da a queste cose la 9800 
GT di Zotac resta un oro- 
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Radeon HD 4670 



Produttore: Sapphire Prezzo al pubblico: € 79 

Sapphire ha recentemente presentato tutte 
le sue linee di schede video più economi- 
che, formate dai modelli HD4350, HD45xO 
e HD46xO. A noi videogiocatori, lo diciamo subi- 
to, le HD4350 proprio non interessano: sarebbero 
troppo lente per giocare. C'è qualche speranza in 
più per le HD4570 ma è solo con le due HD4600 
che le cose si fanno interessanti. Purtroppo non 
abbiamo ancora potuto provare le HD4650, ma 
le HD4670 hanno sicuramente il loro fascino: i 
320 streaming processor in grado di supportare le 
librerie DirectX 10.1 e OpenGL 2.0 ricordano in- 
fatti molto da vicino le vecchie schede HD3800, 
e in particolare le HD3850 - che noi consideria- 
mo ancora oggi la scelta migliore per un PC da 
gioco "entry level". Le uniche differenze, a livello 
pratico, consistono nell'adozione del nuovo deco- 
der hardware UVD2, nell'assenza di un connettore 
supplementare per l'alimentazione e, purtroppo, 
nell'impiego di un bus per la memoria di 128 bit, 
contro i 256 della HD3850. Ciò comporta un'im- 
portante diminuzione dell'ampiezza di banda e, 
per tanto, un calo sensibile delle prestazioni. La 
cosa non desterebbe alcun motivo di preoccu- 
pazione, se solo le due schede non costassero 
esattamente la stessa cifra, 79 euro. Perché 
comprare una HD4670 (linee rosse, nel grafi- 
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co) quando la collaudata 
HD3850 offre 
le medesime 
tecnologie, 
costa uguale 
e va più ve- 
loce? 

La situazione non 
migliora nemmeno in 
crossfire: mettendone due 
si spendono più soldi che ac- 
quistando una singola Radeon 
HD4850, ma senza raggiungerla nel- 
le prestazioni. In compenso, sul fronte di 
Nvidia a 79 euro non c'è gran che, giusto la 
GeForce 9500 GT (linee verdi), che in 
pratica non ha speranze di uscire vit- 
toriosa dal confronto. Urge un 
piccolo, ma importante ripo- 
sizionamento del prezzo verso 
il basso. 



© Prezzo molto accessibile. 

© Buone prestazioni e UVD2. 

O Una HD3850 costa uguale ed è più veloce. 

O Usarne due in crossfire non ha senso. 



O SCARSA 
AUTONOMIA 

Un'ora e 45 minuti di autono- 
mia sono veramente pochi, 
dato che a conti fatti non per- 
mettono nemmeno di vedere 
un film di media lunghezza. 
Ma del resto, con questa con- 
figurazione hardware, non era 
davvero possibile chiedere di 
più alla batteria da 4400 mAh 
fornita in dotazione. 



, 



©SCHERMO ADATTO 

Lo schermo da 15,4" del- 
l'N48 è luminoso e chiaro, 
offre un buon angolo di vi- 
suale e adotta la risoluzione 
di 1680x1050 pixel, ideale 
sia per il gioco, sia per il de- 
sktop. Il display ha anche un 
pregevole effetto glossy, seb- 
bene non a tutti può piacere. 




La tastiera è molto comoda 
da usare: i tasti sono larghi e 
ben spaziati tra di loro, ridu- 
cendo al limite fisiologico la 
possibilità di premerne più di 
uno per sbaglio. Una buona 
cosa, in un PC che serve so- 
prattutto a giocare. 




©OLTRE "MONTEVINA" 

Pur aderendo alla piattaforma Centri- 
no2 di Intel, questo computer adotta 
soluzioni di fascia alta: memorie DDR3 
(ben 4 GB) da 1.066 MHz e una sche- 
da video GeForce 9800M GTS con 1 GB 
di memoria dedicata. Non manca una 
cache TurboMemory da 2 GB per acce- 
lerare alcune funzioni di Vista. 



©CONFIGURABILE A PIACERE 

Sul sito www.santech.it è possibile varia- 
re a piacere la configurazione del portatile 
prima di ordinarlo, in base a esigenze e 

I budget a disposizione. Tantissime le voci, 
per prezzi che possono variare incredibil- 
mente, tra i 660 e i 2600 euro. 




©ACCESSO "DIGITALE" 

Tra i due tasti della touchpad c'è un 
piccolo scanner per le impronte digitali 
che, se opportunamente programmato, 
può velocizzare le operazioni di login 
in siti internet e applicazioni. 



Santech N48 

Produttore: Santech Prezzo al pubblico: € 1.950 



I portatili hanno una strana abitudine: que 
la di cambiare nel tempo e di non essere 
(quasi) mai disponibili al pubblico nel- 
l'esatta configurazione dei sample di prova. 
In questo caso, per esempio, ci siamo tro- 
vati di fronte a un computer dotato di una 
scheda video GeForce 9800M GT, dotata di 
96 shader processor e di frequenze di core/ 
shader/memorie pa- 
ri a 500/1250/800 
MHz, mentre al pub- rjA 
blico è disponibile ci MAcrrikin 



gliete voi sul sito www.santech.it e, per tanto, 
il framerate può cambiare notevolmente di 
conseguenza. Noi abbiamo messo le mani su 
un modello N48 dotato di un processore Co- 
re2 Duo E9400 da 2,53 GHz, 4 GB di RAM 
DDR3 a 1.066 Mhz, TurboMemory da 2 GB, 
schermo da 1680x1050 pixel, masterizzato- 
re di DVD e hard disk da 7200 giri, ottenendo 



della stessa scheda, 
dotata di prestazioni 

tutto sommato simili, ma di 64 shader pro- 
cessor a 600/1500/800 MHz, quindi con un 
numero inferiore di "motori" 3D, ma funzio- 
nanti a frequenze superiori. Le due cose alla 
fin fine si compensano per cui, per quanto ri- 
guarda il benchmark, prendete pure per validi 
quanto tracciato nel grafico in basso a de- 
stra: le prestazioni generali saranno di poco 
inferiori o superiori anche a seconda del pro- 
cessore centrale che sceglierete. Già, perché 



SI NASCONDE IL CUORE DI UN ' 
VERO PC DA GIOCO! 



e soprattutto senza dover 
concedere molto spazio 



re a un aspetto elegante 
della macchina (qualcuno deve spiegarci per- 
ché, secondo alcuni produttori di portatili, i 
videogiocatori debbano per forza apprezzare 
solo le tamarrate, posizione che evidentemen- 
te Santech non condivide. E per fortuna!). Gli 
amanti dell'alta definizione sappiano che la 
scheda video dispone di chiave HDCP integra- 
ta... per cui spendano pure A 
qualcosa in più e si assicu- 
rino un lettore Blu-ray disc 



solo i giochi più anziani possono mantene 
la necessaria scioltezza. Peccato che mar 
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DKA790GX Platinum 



Produttore: MSI Prezzo al pubblico: € 149 

opo un periodo di sostanziale abbandono, i 
produttori di schede madri stanno prendendo 
' nuovamente fiducia nelle possibilità dei pro- 
cessori e della piattaforma Spider di AMD, e hanno 
ricominciato a proporre soluzioni serie, per video- 
giocatori e non, per CPU Athlon e Phenom. Questa 
scheda proposta da MSI, in particolare, si presen- 
ta come un prodotto "trasversale", in grado cioè di 
soddisfare sia chi è alla ricerca di una piattaforma 
fortemente integrata, sia chi vuole mettere in pie- 
di un buon sistema da gioco senza spendere una 
fortuna. Il prezzo, 149 euro, non è particolarmen- 
te basso ma in ogni caso rimane accettabile, per 
una scheda madre che consente pur sempre di in- 
stallare fino a due schede video Radeon in Crossfire 
oppure, all'estremo opposto, di usare la grafica in- 
tegrata nel chipset AMD 790GX, più che sufficiente 
per la riproduzione di video in alta definizione, 
per il casual gaming e per tutti quei generi di gio- 
co - come gli strategici e le avventure grafiche 
- che nella maggior parte dei casi si accontentano 
di una scheda video economica per funzionare. La 
DKA790GX Platinum dispone di 1 GB di RAM GD- 
DR3 saldato su scheda dedicato espressamente alla 
grafica integrata, per cui il suo impiego non toglierà 
nulla alla RAM installata dall'utente. Un particolare 
certamente apprezzabile. Il rovescio della meda- 
glia è rappresentato dal bus d'accesso a questa 
memoria, fermo a 32 bit, che di fatto tarpa le ali a 
qualsiasi velleità di accelerare i giochi più moderni 
oltre gli 800x600 pixel, a meno che non si scelga 
un livello di dettaglio medio o basso (la linea ver- 
de nel grafico dovrebbe essere rappresentativa...). 
Volendo si può migliorare la situazione con una Ra- 
deon HD3400 e con I ' HybridCrossf ire, ma con le 
Radeon HD4670/3850 a meno di 80 euro sarebbe- 
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© Piattaforma "trasversale". 

© Ottima per appassionati e casual gamer. 

© Overclock facile. 

O Grafica integrata sempre poco potente. 



ro soldi davvero sprecati. Per il resto, non c'è molto 
altro da segnalare: questa scheda madre ha esat- 
tamente tutto ciò che serve a un videogiocatore, 
compresi i tasti di reset, avvio e cancellazione della 
CMOS montati su scheda, nel suo design non abbia- 
mo rilevato difetti e, per tanto, se ^ |q+q ^ctmi™» un 
PC basato su processori AMD # 
non abbiamo motivo per scon- ■ 



Gamecom 777 Headset 



Produttore: Plantronics Prezzo al pubblico: € 99 

Le Gamecom 777 di Plantronics sono le uni- 
che cuffie, in questa fascia di prezzo, in 
grado di sfruttare una tecnologia per l'audio 
surround studiata e realizzata da Dolby espressa- 
mente per il gaming, ma che trova applicazioni 
anche per l'ascolto della musica e soprattutto 
la visione di film con audio avvolgente a 5.1 ca- 
nali. Questa piccola meraviglia si chiama Dolby 
Headphone e, all'interno di un piccolo rettangoli- 
no di plastica con uscita USB, cela la tecnologia 
Dolby ProLogic II, in grado di simulare un suo- 
no surround assolutamente convincente (nel DVD 
allegato alla confezione ci sono varie demo che 
danno l'idea di quanto lo stesso suono cambi se 
ascoltato con o senza questo sistema). Per quan- 
to riguarda le cuffie, sono di ottima qualità: sono 
infatti dotate di speaker da 40 mm, capaci di 
trasmettere un sonoro incredibilmente pulito e av- 
volgente; essendo delle cuffie per videogiocatori, 
non manca ovviamente il microfono telescopico 
con tecnologia a cancellazione di rumore. Forse, 
però, per una completa disamina del prodotto è 
meglio soffermarsi anche sui difetti, che sono po- 
chi, ma ci sono. Prima di tutto avremmo preferito 
la presenza di un rocchetto di sostegno. Le cuffie 
sono leggere e comode, ma non ci si scorda mai 
di averle addosso, proprio perché il peso è in gran 



parte distribuito sulla parte superiore delle cuffie: 
un rocchetto avrebbe permesso di rendere anco- 
ra migliore l'ottimo lavoro svolto sulla leggerezza. 
Infine il design "open ear" è piuttosto discutibile: 
danno modo di sentire abbastanza distintamente 
quanto accade attorno a noi e, stando alle di- 
chiarazioni di Plantronics, questa caratteristica è 
pensata proprio per agevolare le comunicazioni tra 
compagni di squadra nei Lan Party. In realtà que- 
sto è vero fino a un certo punto, visto che molti 
giocatori professionisti e non preferiscono isolar- 
si completamente quando giocano e comunicare 
coi compagni esclusivamente tramite microfono... 
comunque è questione di gusti e abitudine. In de- 
finitiva, le cuffie Gamecom 777 sono un prodotto 
di ottima qualità, non esente da di- 
fetti, ma che nel complesso si colloca 
(anche per l'ottimo rapporto qualità prezzo) tra i 
migliori sul mercato, per giocare ma anche per go- 
dersi audio e video nel migliore dei modi. 



© Leggera e confortevole 

I ©Tecnologia Dolby Pro Logic II 
©Microfono di qualità e a scomparsa 
O Assenza del rocchetto 



[§}(MSHG»C£ 



180 t 




fóJ 1H4II 1GIB ttfllM 
TGMmarka? 




50 1» 150 TOD 




Dicembre 2008 TGM 125 



"Solo I creatori del VHS possono prendersi gioco del VHS". Verso la fine degli anni '80 JVC cercò di diffondere 
il formato S-VHS con questo slogan, ma non ci riuscì. Varrà anche per i netbook? 
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L'ANGOLO DEL NOSTALGIC 



altri hanno preferito op 

Atom di Intel. Non si I 

momento, di una lorc 




Der un Celeron o pe 



importazione in 



talia. Ma chi è vissuto a pane e Commodore 64 
o Amiga come chi scrive, non può che sperare 
e attenderne l'arrivo con ansia, ben consa- 
pevole che l'unico aspetto più appetibile di 
questi netbook, rispetto agli altri, è proprio 
il marchio che portano addosso. Qua- 
portatile sarebbe migliore, 
del resto, per far gir 



• 



nomici dotati di un accelerazione 3D quanto meno 
decente ne esistono già parecchi, ma di solito i 
loro processori grafici non sono in grado di gesti- 
re la risoluzione adottata dallo schermo, sia essa 
1440x900 o 1600x1050 pixel, o anche di più. I 
che costringe comunque a scegliere risoluzioni di 
gioco molto basse che, a contatto con lo scher- 
mo LCD, producono brutte sfocature ed eccessive 
scalettature, rendendo di fatto l'esperienza di 
gioco più una sorta di compromesso, che non 
un "momento di effettivo godimento". Lo 
schermo piccolo di un netbook, invece, ben 
si presta a questo genere di applicazio 
ni, rendendo di fatto il PC una sorta 
di console portatile, ovviamente più 
grande di un Nintendo DS o di una 
PSP, ma comunque facile da 
trasportare e da utilizzare pres- 
soché ovunque. Se a questo 
aggiungiamo la possibilità 
di collegarsi facilmente a 
Internet tramite qual- 



iSUS 



r 



tremo davve- 



UMERIDELL'ASUSNIO 



itile ASUS N10 non è classificato come un netbook, anche se in- 
amente lo è, ma come uno "smart noteboook", un gioco di parole 
:orda da vicino la definizione di "smart phone" per i telefonini con 
lità estese (palmare, gps, ecc). Dotato di un processore Atom da 



ugualmente trasportabili ma sono indubbiamente più comodi da usare 
meno ha il merito di indicare la via su come potrebbero, o per meglio 
dovrebbero, essere i netbook del futuro. 
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A cura di: TMB e il ToSo 



JANIA 

CORNER 



Anche questo mese, l'appuntamento con i titoli console è davvero di quelli da leccarsi I baffi. Oltre all'intramontabile 
WipeOut HD, ci sono chicche come NBA 2K9, Pure e de Blob che aspettano solo di essere giocate. 



::: NBA 2K9 



La rinomata serie dedicata al basket americano di casa 2K Games 
ha scelto proprio questa edizione 2008/2009 per rifarsi com- 
pletamente il vestito. Grazie a un motore grafico completamente 
rinnovato e a tutta una serie di incredibili animazioni, l'occhio un po' 
distratto di chi si trova a passare per caso davanti alla televisione può 
credere di avere di fronte una partita reale, piuttosto che una simula- 
zione virtuale. Questo è ancor più vero se la console in oggetto è una 
Xbox 360, visto che su PS3 è possibile riscontrare un leggero aliasing 
e sporadici cali nel frame rate, comunque talmente rari da non com- 
promettere in alcun modo l'esperienza di gioco. Naturalmente, NBA 
2K9 non si è solo rifatto il look, ma è stata rivista una buona parte del- 
le dinamiche del gameplay, soprattutto per quanto riguarda le collisioni 
tra i giocatori (ora molto più "fisiche" e meno soggette a penetrazio- 
ni poligonali) e l'intelligenza artificiale di compagni e avversari, che 



ora si muovono in maniera verosimi- 
le e coerente con gli schemi chiamati 
dal playmaker. Oltre alla classica mo- 
dalità carriera, il menu prevede tutta 
una serie di pietanze accessorie co- 
me le gare di schiacciate, gli shootout 
da tre punti e una sezione manageriale 
grazie alla quale possiamo mettere ma- 
no agli aspetti più nascosti del mondo 

del basket. La ciliegina sulla torta è, infine, la corposa modalità online, 
grazie alla quale possiamo tenere aggiornato il nostro rooster e parteci- 
pare alle competizioni organizzate settimanalmente da 2K Sports, oltre 
a dedicarci a semplici amichevoli con i fortunati felloni che popolano la 
nostra lista amici. Capolavoro. Kikko 





Si: Samba de Amigo 



uale mezzo migliore di 
Wiimote e Nunchuk per resu- 
scitare un brand come quello 
di Samba De Amigo, legato a dop- 
pio filo con il genere dei giochi 
musicali e con l'allegro mondo del- 



po compianto Ureamcast, i 
SFGA consente di produrs 
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A cura di: Massimo Monti il wato sprea.it e Giuliana*Molteni giulianamolteni@sprea.it 



OASIS ° Il 

BICBROTHER 

Funziona ancora la collabo- 
razione tra Oasis e Dave 
Sardy, già alla produzione 
di Don't Believe the Truth, il di- 
sco che ha ridato un vero senso 
ai fratteli di Manchester do- 
po i tempi mediocri di Heathen 
Chemistry e, soprattutto, Stan- 
ding on the Shoulder of Giants. 
Con Dig Out Your Soul il gruppo 
di Liam e Noel dimostra di ave- 
re finalmente trovato spazio non 
solo per le voluminose chitarre 
di Gem Archer e alcuni possenti 
giri di basso di Andy Bell, ma an- 
che per pezzi scritti di loro pugno, uno a testa per la precisione. In effetti il 
quintetto, chiuso da Zak Starkey alle batteria, non è mai sembrato più affia- 
tato e capace di lavorare a un suono comune, più che adeguato alle fregole 
di Noel. DOYS è un disco rock, che nasce evidentemente tanto dai Beatles, 
quanto dalla produzione newyorkese di Sardy, abile nel far riesplodere l'ani- 
ma più rumorosa del gruppo. In 45 minuti si concentrano 11 episodi ricchi 
di carattere e spesso esplosivi come non succedeva da secoli agli ex miraco- 
lati dell'onda brit-pop. C'è sempre spazio per una ballata (mai banale) come 
l'm Outta Time, e c'è modo di godere delle accelerazioni di The Turning e 
delle atmosfere sintetiche della splendida Falling Down. C'è tempo per capi- 
re che gli Oasis hanno finalmente ritrovato una dimensione 
a loro congeniale, con un disco che conferma quanto di 
buoni sentito tre anni fa. 
Luca Addabbo - luca.addabbo@sprea.it 
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METALLICA °H1MÌ{] 

MERCURY 

Non si può certo dire che 
Death Magnetic sia un al- 
bum inatteso. Quando una 
band sforna tre album di dub- 
bia qualità e nei tour successivi 
continua a dare spazio quasi 
esclusivamente alla musica del 
passato, allora è normale aspet- 
tarsi un ritorno alla base. Anche 
quando c'è da attendere ben 17 
anni. Un periodo sufficiente al- 
la band americana per capire che, 

dopo aver accalappiato il grande pubblico pop con Load e Reload, e aver fallito 
la caccia alle nuove generazioni con l'improbabile St. Anger, era arrivato il mo- 
mento di ricominciare a fare sul serio, almeno per rinnovare parte delle scalette 
dei prossimi concerti. Death Magnetic è finalmente un album thrash metal. 
Non sappiamo quanto sincero, quanto preparato a tavolino, quanto nato come 
spontaneo ritorno alle origini o come operazione nostalgia. Non lo sappiamo, 
ma Death Magnetic resta un album thrash metal. E questo, ripensando anche 
un solo attimo alle ultime esperienze dei Four Horseman, ci basta eccome. E 
allora poco importa che ci sia ancora una The Unforgiven, o che la voce di Het- 
field non sia più quella di una volta, o che la batteria di Ulrich perda qualche 
colpo, o che i suoni non siano spesso impastati, o che l'eccessiva lunghezza di 
ogni brano renda l'album meno incisivo di quello che potreb- 
be essere. Death Magnetic è un album di vero thrash metal. 
Non è un gran bel passo in avanti? 
Luca Addabbo - luca.addabbo@sprea.it 
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ALLA SCOPERTA DI CHARLIE 



U 



UN TESORO PER SALVARSI LA VITA 

Ina ragazza di 16 anni, abituata a provvedere a se stessa, costretta a raggiungere anzitempo un'autonomia 
affettiva di sopravvivenza; il padre, un musicista jazz, vittima dei propri fallimenti, che la ha accudita con 
affetto dopo l'abbandono della moglie, ma senza riuscire a darle il senso di una vera famiglia; un favoloso te- 
soro di monete d'oro risalente al periodo spagnolo, sepolto in un posto segreto. Questi sono i tre soggetti intorno a 
cui si muove la trama di Alla Scoperta di Charlie, commedia dolce/amara ben scritta dall'esordiente regista Mike 
Cahill e co-prodotta da uno che di perdenti e di toni amari se ne intende, Alexander Payne di Sideways e A Proposi- 
to di Schmidt. Internato per due anni in clinica psichiatrica, Charlie esce con una luce di felice follia nello sguardo e trova ad accoglierlo 
Miranda, sedicenne autonoma, scettica e controllata, ma figlia affettuosa e indulgente anche se stanca delle intemperanze del padre. Il 
quale ha deciso di dare una definitiva aggiustata alla cose, ritrovando un tesoro nascosto in zona dai missionari spagnoli. Come non si 
può spezzare il cuore di un bambino negando l'esistenza di Babbo Natale, così Miranda capirà che deve assecondare la follia del padre. 
Il film è una piccola storia buffa e malinconica, diretta con tocco leggero e ben interpretata da un insolito Michael Douglas, forse a cau- 
sa dell'età stanco dei soliti ruoli da miliardario carogna. Al suo fianco la bella e brava Evan Rachel Wood (Thirteen, Down in the Valley, 
Across the Universe). L'immagine è brillante e di buona definizione, l'audio potente e molto dettagliato, per essere una commedia di dia- 
loghi, con ottima resa delle musiche e dell'ambiente. Come extra solamente un classico making di 12 minuti. 




IN BRUGES 



N 



DUE KILLER E UNA CITTA 

Iera commedia, surreale e anomala, In Bruges racconta la storia di una coppia di killer male assortita e di 
un malavitoso isterico che li manovra come burattini, accomunati da un soggiorno obbligato nella tran- 
quilla cittadina di Bruges, elegante borgo medievale per turisti, dove sono costretti a passare un periodo 
di "decompressione". Nell'anomala cornice faranno anomali incontri, che intrecciandosi porteranno i personag- 
gi là dove la sorte li ha destinati, col sadico gusto che spesso sembra dimostrare. In base a una folle coerenza, 
tutti pagheranno il prezzo dell'onore, sentimento che ognuno avverte in modo pesantemente diverso. Ottimi i 
protagonisti: Colin Farrell, con il suo Ray infantilmente ostinato, Brendan Gleeson, l'assassino stanco di ubbidire, e Ralph Fiennes, 
con lo sguardo di inutile, vitrea crudeltà. Ottima anche la resa su DVD, come sempre per i prodotti Dolmen: l'immagine restituisce 
le scelte della fotografia originale, nitida e luminosa negli esterni, più granulosa e morbida negli interni. L'audio ha un'efficace e co- 
stante resa di musiche (di Carter Burwell) e rumori ambientali, con i dialoghi sempre bene in evidenza. Gli extra comprendono 18 
minuti di scene tagliate; una sequenza di gag; uno speciale, "Quando a Bruges", dedicato a questa cittadina "bellissima ma anche 
noiosa", con regista e cast, che prosegue con "Strana Bruges" sulla scelta della location, formando un making di circa 20 minu- 
ti. Segue "Un giro in barca intorno a Bruges", un breve documentario su questa suggestiva cittadina, e si chiude con "F** Bruges" 
uno spassoso, veloce collage con tutti i momenti di turpiloquio del film. 
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I RICCHI E I POVERI 
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inda e ordinata come una piccola Svizzera, la Zona si estende ai margini delle favelas di Città del Messico di 
miseria pre-cristiana. Circondata da un alto muro di cemento, sovrastata da rotoli di filo spinato e cavi elettrifi- 
■cati e da una selva di telecamere di sorveglianza, la ricca enclave vanta il diritto di auto-govemarsi, intoccabile 
anche per la Polizia, considerata incapace e corrotta. Questo finché nella comunità non dovesse verificarsi un fatto 
di sangue. E questo una notte, per puro caso avviene. Durante un uragano, un traliccio sfonda la muraglia, tre la- 
druncoli fanno irruzione in una delle eleganti ville e uno di loro uccide l'anziana proprietaria. Durante la fuga due vengono abbattuti e 
uno, Miguel di 16 anni, si rifugia terrorizzato in una cantina. Mentre i residenti si scatenano in una caccia all'uomo, respingendo l'inter- 
vento della Polizia, Alejandro, figlio di uno dei "notabili" e coetaneo di Miguel, lo scopre. Il confronto con un mondo totalmente diverso 
dal suo lo costringerà a interrogarsi sul sistema di vita seguito fino a quel momento. Fuori intanto la situazione degenera, mentre anche 
fra i residenti esplodono contrasti feroci sul da farsi. Per trovare se stessi non resta che uscire e andare incontro alla vita vera, certo me- 
no sicura e garantita ma infinitamente migliore della recita da telenovela rappresentata dal distorto microcosmo della Zona. Immagine 
pulita e nitida, nella resa della fotografia originale dalle tonalità spente, audio di buona potenza, con un costante dettaglio di musiche ed 
ambiente. Extra purtroppo assenti, ma c'è già da essere contenti che film così riescano ad arrivare su DVD. 

;;; 3ciento: chi l'ha duro... la vince 

MEET THE SPARTANS...MA NON PROPRIO 

Ina parodia di 300 era facilmente prevedibile, dato il tono già eccessivo del film, che giocava volutamente 
sull'esagerazione e l'enfasi drammatica (bellissimo per chi ama il genere). Prendendosi gioco di tutta la 
retorica epico/machista dell'originale, con un esercito di maschioni abbronzatissimi, depilati e tartarugati, 
O | Jason Friedberg e Aaron Selzer, registi e co-autori degli Scary, Hot, Epic e adesso Disaster Movie, hanno messo 
insieme una serie di gag prevedibili ma divertenti, coinvolgendo nella presa in giro, oltre a 300, anche un gran 
numero di altri film, personaggi famosi e show televisivi. Gli Spartani affrontano le esatte peripezie dell'originale 
ma si avviano all'avventura tenendosi lietamente per mano, sulla note di I Will Survive. Dopo epici combattimenti anche con meto- 
di molto impropri, in cui sfideranno i Persiani a un contest stile Street Dance e a duelli verbali Hip Hop, e dopo uno scontro finale 
con un Rocky Balboa al botox, finiranno letteralmente "schiacciati" da un Serse/Transformer. 3Ciento: Chi l'ha Duro. ..la Vince, a 
dispetto dell'orrido titolo italiano, riesce almeno a far sorridere e a divertire abbastanza, considerando anche gli inevitabili peggio- 
ramenti di certi giochi di parole o di accento causati dal doppiaggio italiano (se ne consiglia la visione in originale). L'immagine è 
pulita e di buona definizione, l'audio potente e costantemente distribuito su tutti i canali. Gli extra sono in linea con il tono goliar- 
dico del film. Oltre al commento di cast e crew, troviamo otto scene musicali tratte dal film, una sequenza di gag e due divertenti 
speciali: "Preparare l'interpretazione" è un spiritoso e molto gaio making della preparazione atletica di cast e stunt, mentre "Visita 
il set insieme a Ike Barinholtz" è un insieme di "esperienze sul set" insieme al giovane comico. 




Regia: JMike Cahill 
Cast: Michael Douglas, Evan 
Rachel Wood 
Distribuzione: MHE 
Audio:DTSeDD5.1 italiano, 
DD 2.0 inglese 

Sottotitoli: taliano non udenti 
Schermo: 1.85:1 




Regia: Martin McDonagh 
Cast: Colin Farrell, Brendan 
Gleeson, Ralph Fiennes 
Distribuzione: Dolmen 
Audio: DD 5.1 italiano, inglese 
Sottotitoli: italiano, italiano 
non udenti 
Schermo: 2.35:1 




Regia: Rodrigo Pia 

Cast: Daniel Giménez Cacho, 

Daniel Tovar, Carlos Bardem 

Distribuzione: Warner 

Audio: DD 5.1 italiano, DD2.0 

spagnolo 

Sottotitoli: italiano non udenti 

Schermo: 2.35:1 




Regia: Jason Friedberg, Aaron 
Seltzer 

Cast: Sean Maguire, Carmen 
Elektra, Kevin Sorbo 
Distribuzione: Fox 
Audio: DD 5.1 italiano, 
inglese, francese 
Sottotitoli: ta, ing, fr, ola 
Schermo: 1.85:1 
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Il Focus di questo mese è atipico: parla Infatti di una utility riconducibile all'argomento emulazione solo In maniera 
contingente. SI tratta tuttavia di un software utilissimo per tutti gli appassionati emulomani, e leggendo II pezzo ne capirete 
facilmente I motivi. In sede di recensione, spazio alle console: vi offriamo una coppia di dettagliate analisi di altrettanti 
giochi che non mancheranno di soddisfare due diverse cerchie di appassionati. Buona lettura! 




Super Star Wars 



Software House: 

Sculptured Software/Lucasarts 

Sistema: 

Super Nintendo 

Emulatore: 

Snes9X, ZSNES 

Anno: 1992 



uper Star Wars è la trasposizione per 

Super Nintendo del primo capito- 
- lo (noto anche come quarto episodio) 
^ud saga, meglio conosciuto in Italia con il 
titolo di Guerre Stellari. 
La struttura del gioco ricalca più o meno 
fedelmente la trama del film, mischian- 
do caratteristiche tipiche dei platform con 
elementi presi a piene mani da altri gene- 
ri (in uno stage, per esempio, piloteremo 
un X-Wing). Lo scopo della nostra missio- 
ne consiste nel portare a termine i vari livelli 
progredendo nell'avventura, fino a raggiun- 
gere il nostro obiettivo più importante, la 
distruzione della Morte Nera nel celebre 
attacco finale con i caccia dell'Alleanza Ri- I 
belle. Le varie fasi del film sono rese molto -_ _ _ 

bene; divertente è la possibilità offertaci 
di impersonare, nei vari quadri, tutti i principali personaggi della saga: da Luke 
Skywalker ai due droidi C-3P0 e R2-D2, dal comandante Han Solo al suo fe- 
dele compagno, il Wookie Chewbacca. Ovviamente ognuno dei protagonisti ha 
caratteristiche differenti, che dovremo saper sfruttare al meglio per procede- 
re nel nostro cammino; questo elemento contribuisce ad aggiungere strategia e 
profondità alla storia. Ottima la grafica, che implementa nelle fasi di guida an- 
che alcuni primitivi effetti 3D, innovativi per l'epoca, e adeguato il sonoro. In 
definitiva un gioco divertente e piacevole, imperdibile per i fan dell'universo 
ideato da George Lucas. 





A cura djf Danilo Dellaf rana (danilo.dellafrana@gmail.com 



Un viaggio a ritroso nella storia dei videogiochi e tra i videogiochi che per poco non hanno fatto la storia. I 



■SS Quando per fare un videogame si poteva prendere libera ispirazione. 





ORDING^lo schermato di 

caricamento di Return 
of the Jedy non fa 
mistero deìie sue fonti 
di ispirazione... 
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► TMoria, già orrendo 

e ingiocabile nel 

7 983, è ufficialmente 

considerato come uno 

dei peggiori titoli per 

spectrum e Oric-1. 



You have met a TroLL 
you do? (a/r) "L" 




^MOBILE 
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wcura,di: Tobia Bearzotti tobix@sprea.it 



Giù Mobile rompe il 
ghiaccio e lancia i 
giochi per cellulare 
pacchettizzati e 
disponibili alla grande 
distribuzione. Che i 
dispositivi portatili 
siano pronti a sferrare 
l'attacco al mercato 
dei videogiocatori? 



AMF Bowling 
Deluxe 



Piattaforma: Java2ME 
Sviluppatori: Giù Mobile 
Sito Internet: www.glu.com 




fronti della pista (più 



Virtua Fighter 3D 



Piattaforma: Java2ME 
Sviluppatori: Giù Mobile 
Sito Internet: www.glu.com 



ion serve più un cabinato da bar dal costo di molti milioni di lire e 
panni di Akira Yuki, Pai Chan o Wolf Hawkfield... Giù è riuscita a 



>ca (o un Sega Saturn, in ah 
udere" tutti gli otto persona 




vestire i panni di Akira Yuki, Pai uhan o Wolt Hawktield... blu e riuscita a rinchiudere tutti gli otto personaggi, completa- 
mente tridimensionali e con tutte le mosse dell'originale, in pochi centinaia di kylobyte. Il sistema di combattimento non 



) semplificato e si 



n Nokia N73 (un modello ormai non più recentissimo). Il dettaglio degli abiti e dei visi e stato n 
1 mancanza dell'illuminazione dinamica che dava "volume" ai personaggi, nella versione originr 
i di queste inevitabili limiti 




Sileni Hill Mobile 2 



attaforma: Java2ME 
Sviluppatori: Giù Mobile 
Sito Internet: www.glu.com 
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in collSSorazmne con: fittp://www.gameprog.it 



Si paria spesso della scarsa preparazione dei giovani italiani, eppure sono tanti quelli che _i 

instaurano rapporti di lavoro con importanti aziende, anche all'estero. In questo articolo vedremo SPEDITECI I VOSTRI LA\ 
che durante le fasi di colloquio può essere preferibile mostrare del materiale dimostrativo di 
propria creazione, tenendo presente che l'esperienza poi si acquisisce col tempo. 
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Andrea Contino lavora in Mi- 
crosoft da poco più di due 
anni, attualmente è Junior 
PR Specialist nel gruppo Relazio- 
ni Esterne presso la sede italiana: 
"Mi occupo dell'organizzazione 
di eventi e lancio prodotti, sup- 
porto il team nei rapporti con i 
giornalisti e blogger, genero an- 
che tutta l'attività di reportistica 
per la nostra Corporation", dichia- 
ra Andrea. "Dopo aver conseguito 
la laurea in Scienze e Tecnologie 
della Comunicazione sono stato 
contattato dall'azienda per soste- 
nere un colloquio. I selezionatori 
hanno sondato la mia conoscenza 
dell'inglese e il percorso acca- 
demico inerente argomenti di 
comunicazione e marketing". An- 
drea, che tra l'altro cura il blog 
aziendale "mclips.it", aggiunge 
che l'esperienza sul campo è una 
componente determinante per ac- 
quisire una certa dimestichezza 
ovvero "il miglior modo per capire 
cos'è veramente il mondo del lavo- 
ro". Nel caso della game industry, 
a giudicare dagli annunci pubbli- 
cati su siti come "gameindustry. 
biz" o "gamesrecruit.co.uk" e an- 
che quelli ufficiali delle software 
house, si tende a preferire can- 
didati che posseggono un proprio 
portfolio, ovvero materiale dimo- 
strativo come per esempio mini 
demo. Manuele Bonanno, program- 
matore per Black Rock Studio, 
società satellite di Disney Inte- 
ractive, dichiara che durante i 
colloqui sostenuti in Inghilter- 
ra gli veniva chiesto di presentare 
qualcosa in C++, malgrado tre an- 
ni precedenti spesi ad accumulare 
esperienza in linguaggio Java svi- 
luppando giochi per PC e mobile. 
Bonanno riprende così a utilizza- 
re il C++ realizzando alcune demo 
come MGBoney (in foto) che poi 
decide di mostrare anche su You- 
Tube. "Devo ammettere che le 
mie creazioni hanno inciso no- 
tevolmente per la ricerca di un 
posto lavoro", aggiunge Manuele. 
Il software autoprodotto può esse- 
re quindi un importante biglietto 
da visita sia in Italia che all'este- 
ro: "Dopo il servizio militare fui 



assunto da una società torinese 
di consulenza che aveva visiona- 
to i sorgenti di un mio programma. 
Successivamente accettai la chia- 
mata della tedesca Crytek che 
cercava un network programmer", 
racconta Alberto Demichelis. La 
compagnia dopo solo due mesi 
gli affida il ruolo di System Archi- 
tect per occuparsi del CryEngine 
e supportare gli altri programma- 
tori. Alberto è anche l'autore di 
"Squirrel" (www.squirrel-lang.org), 
un linguaggio di scripting che, se- 
condo i feedback segnalati sul sito 
ufficiale, sembra molto popolare 
nella game industry: "Da 3 an- 
ni sono direttore tecnico presso 
un publisher di Taiwan e mi occu- 
po di sviluppare un engine e un 
MMORPG". Tornando alla selezio- 
ne del personale può capitare che 
un neo assunto si ritrovi durante il 
periodo di prova a dover sviluppare 
alcune funzionalità di un'appli- 
cazione proprietaria, così come è 
successo ad Alessandro Bartoluc- 
ci, impiegato attualmente presso 
Infinity Wards (Activision) a Los 
Angeles. Alessandro racconta su 
Playfields.net gli esordi della sua 
carriera: "Una società mi chiese di 
completare un mini progetto del- 
la durata di un mese, anche per 
sondare le mie reali capacità e co- 
noscenze tecniche". 
Le software house e i nuovi in- 
vestitori guardano con crescente 
interesse anche il panorama dei 
festival internazionali. Alessan- 
dro Verona, classe '83, laureando 
in Informatica presso l'Università 
degli studi di Udine, in occasione 
deirindependent Game Festival, 
ha presentato Rotration, ovvero 
un videogame su PC scritto in Ja- 
va: "Il mio lavoro è piaciuto a un 
game designer californiano che 
mi ha proposto di collaborare al- 
lo sviluppo di un nuovo gioco. Non 
solo, lo stesso statunitense ha 
chiesto ad Alessandro di appor- 
tare alcune modifiche a Rotration 
in modo da renderlo adatto in un 
contesto commerciale. "Anche il 
lavoro a distanza può essere una 
interessante opportunità di occu- 
pazione", conclude Verona. 
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Facilitati, difficili, impossibili 

* TUTU POSSONO GIOCARE * 
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COSTA SOLO 1 EURO 
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HuUa rovina 
un'avventura 
romantica quanto il 
serwden'umorisrno 

nella donna 



U base del sudokii 

da un diverso punto 

divista 

i pagina 8 



La regola del Sudoku è una sola: ogni colonna verticale e ogni riga orizzontale, oltre al riquadro di 3x3 caselle 

(evidenziato con le linee in grassetto), deve contenere, una sola volta, tutti i numeri dalli al 9. La matematica non serve a nulla: 

per completare uno schema basta provare e riprovare, con la pratica poi, ciascun giocatore trova la sua strategia ideale. 

Proviamo subito con gli schemi di questa pagina! 
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Il sabato sera non bevo così tanto: faccio solo pochi chilometri con 
un litro... 

Euforici dicembrini e prenatalizi, bentornati all'angolo angusto del- 
la mestizia travestita da sorrisino di traverso. Che poi basta avere 
il torcicollo e ritorna un sorriso bello e in bolla, per dire: è il prin- 
cipio della euforia algebrica per cui due mestizie di segno opposto si 
annullano in un "eeeeeh" liberatorio. Ma lasciamo perdere le leggi na- 
turali dell'euforia e torniamo a noi: questo mese vi propongo la più 
classica collezione di facezie assortite, in attesa di vedere nel prossimo 
numero il consueto speciale natalizio che tanto ci ha rallegrato negli 
anni passati. E per quelli che lo chiedono, sì, probabilmente riproporrò 
il babbo natale nazista, che tanto vi è rimasto nel cuore. Saluti para- 
dossi a tutti, ci si vede sotto il vischio o dietro al bue, se preferite... 



. CAVALLINO 
INGOMBRANTE 



nche questo mese la rubrica nella rubrica "C'ho le palancr 
voglio regalarle a qualche poveraccio, che poi magari finisc 
_ _e io non sono più ricco" riceve l'ennesimo aggiornament 
la volta del più classico degli sceicchi arabi, quelli, per intenc 
•embrano sempre usciti dalla doccia così in fretta da non 
isciti a mettersi l'asciugamano con un criterio e, per fare 
ente, cercano di convincere tutti che "è un'usanza". Lo s 
rno ha preso una Ferrari. E fin qui sarebbe nella normalit 
dovere di uno sceicco dopo "fatti almeno 30 mogli" e "e 
un frigorifero d'oro e diamanti"). Poi, resosi conto che tr 
i e un frigorifero d'oro in una Ferrari non ci stavano, ha d 
nvincere un team di meccanici a modificare la Ferrari e t 
maria in una station wagon. Il risultato? L'unica Ferrari al mor 
)ace di attirare la trentunesima moglie... 




TI DO UN COLPO 

DI TELEFONO, TU MI DAI 

QUELLO DI FRUSTA? 

uidare parlando al cellulare 
è rischioso, oltre che fuori- 
legge. In un qualche paese 
st asiatico hanno però deci- 
uniregli effetti alle cause, 
do il primo collare per colpo 
sta utilizzabile anche prima 
ire un incidente come por- 
lulare e porta oggetti assortiti, 
__ qualcuno dovrebbe spie- 
i genialoidi che non basta 

_ le sigarette vicino alla gola per farsi venire un enfisema. Questi ( 
così avanti che nel pacchetto, secondo me, vendono collare e or- 




jn bel frontale, 



LATO B DEL LATO OSCURO 




TOPANGELI E TOPODIAVOU 

Angolo della Topomodella stringato per mancanza di spazio e per 
agevolare il sussidio fotografico. Visto l'avvicinarsi della set- 
timana santa per introdurre l'atmosfera mistico religiosa ho 
selezionato per due graziose donzelle in grado di incarnare (e con che 
ciccia, consentitemelo) il bene e il bono, il divertente e lo stimolante, 
il piacere e il prego dopo di lei... Concetti che non dovrebbero mai es- 
sere dimenticati, nemmeno in questo periodo di serenità... 
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In crescita le vendite dei dischi in vinile 
MICROSOFT LANCIA VISTA SU LPl 




PRENTALADVISORY 

Si informa il gentile 
pubblico che Windows 
Vista non è e presumi- 
bilmente non sarà mai 
disponibile su vinile. 



Tanti, tantissimi anni fa, la musica era un affare esclusiva- 
mente analogico. Non c'era modo di "scaricarla" 
se non registrandola su cassetta dalla radio, e 
il supporto più diffuso tra gli audiofili era il di- 
sco in vinile, vero e proprio raccoglitore di 
polvere che, a due giorni dall'acquisto, 
era già diventato foriero di rumori mo- 
lesti e crepitìi. Inutile dire che questi 
supporti giurassici, così come gli in- 
gombranti dispositivi preposti al 
loro ascolto, siano stati letteral- 
mente mandati in soffitta dai più 
recenti compact disc e, se i nuovi 
impianti hi-fi di solito sono sprov- 
visti di giradischi, su quelli vecchi 
il "piatto" viene conservato un po' 
per nostalgia, un po' per ricordare 
"come eravamo", e un po' per- 
ché rinunciare ad ascoltare venti o 
trent'anni di musica collezionata su 
vinile un po' dispiace. Questo, ben- 
ché oggi sia molto più rapido andare a 
prendere sul mulo la canzone che ci ser- 
ve, piuttosto che cercarne il disco tra una 
montagna di vinili e di bustone di cartonci 
no. Eppure, come sempre succede quando una 
nuova tecnologia ne rimpiazza una più vecchia, c'è 
sempre chi, come Bob Dylan, deve andare controcor- 
rente e spergiurare che "i dischi di oggi sono atroci, non puoi 
farne neanche uno che suoni come quelli che amavo un tempo". Potremmo 
sempre suggerirgli di aggiungere un po' di rumore di fondo e di agire sulla 
compressione del suono, ma non è questo che conta. La vera notizia è che 
il mercato sta dando ragione a questa sparuta minoranza di luddisti del- 
l'alta definizione e, l'anno scorso, la vendita di vinili è cresciuta del 209%, 
passando da pochi a un po' meno pochi, con grande soddisfazione di chi 
ama nostalgicamente questo supporto e di chi ha speso 100.000 euro per 
un impianto hi-fi dove il medesimo suona meglio di qualsiasi CD. E se an- 
che Enzo Mazza, direttore della FIMI nonché grande castigatore delle reti 
peer2peer, tra una proposta di multare anche i provider e l'altra ha trovato 
modo di commentare positivamente la notizia, un nostro informatore taglia- 
gole è pronto a giurare che qualcuno, nei piani alti di un'azienda molto più 
in voga di qualunque major della musica, ha già deciso come sfruttare il 
"trend" del momento: rilasciando un'edizione di Windows Vista Ultimate su 
LP. Ma come è stato possibile ottenere questo risultato? Un comune 33 giri 
può stoccare l'equivalente di 4 GB di dati? BovaByte ha indagato a fondo e, 
dopo averlo fatto debitamente ubriacare, ha raccolto le dichiarazioni di un 
tecnico di Redmond che, ovviamente, vuole restare anonimo: "La più gran- 
de difficoltà è costituita dalla natura analogica del supporto - ci ha detto 
- tutti sanno che un disco da 33 giri contiene bene o male la musica di un 




CD, vale a dire 700 MB di dati. Per cui nulla ci impedisce di 
fare il ragionamento opposto e di convertire i numeri in 
suoni, registrandoli poi sul microsolco di un vinile. 
Per mettere più dati sullo stesso disco, è sta- 
to sufficiente registrarlo a 16 giri, un formato 
che andava di moda quando c'erano ancora 
i grammofoni e i dischi in ceralacca. In 
questo modo siamo riusciti a fare sta- 
re circa 2 GB di spazio su ogni faccia 
del vinile e così la nostra edizione su 
LP-ROM di Windows Vista Ultimate 
conterrà la versione a 32 bit su un 
lato, e quella a 64 bit sull'altro". 
L'installazione è molto semplice: si 
prende uno dei piatti USB attual- 
mente in circolazione, lo si collega 
al computer e si richiede al BIOS 
di avviare il PC per mezzo di questo 
dispositivo esterno. Basta posiziona- 
re la puntina sul disco e via, ecco che 
partirà l'installazione di Vista. Che sarà 
tediosamente lenta, molto di più del ca- 
ricamento di un gioco su cassetta del C64 
senza turboload. "In Microsoft siamo asso- 
lutamente certi che Windows Vista Ultimate LP 
Edition sarà uno dei successi della prossima esta- 
te non solo tra i collezionisti, ma anche nei juke-box 
di tutte le località marittime". Non vediamo l'ora di prova- 
re questa meraviglia. Ma anche no, eh... 
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Non ci potevamo credere 
ANGELICO MEDAGLIA HA INVENTATO L'LP-ROM! 



Riallacciandoci al box pubblicato nella pagina precedente, noi Bovas 
abbiamo deciso di indagare un po' più a fondo e di scoprire qualcosa 
di più su questo rivoluzionario supporto analogico che, oltre a risve- 
gliare in noi i ricordi dell'infanzia, ci ha rievocato i tempi in cui passavamo 
le ore a tarare la testina del registratore del C64 per fargli caricare corret- 
tamente i programmi. E, con grandissimo stupore, abbiamo scoperto che 
l'inventore di questa meraviglia altri non è che il nostro Angelico Medaglia. 
"Era da tanto tempo che sognavo di realizzare qualcosa del genere - ci ha 
detto il nostro inventore di sfiducia - e più precisamente da quando avevo il 
Commodore 64: all'epoca usavo le cassette sia per la musica, sia per i pro- 
grammi, e mi domandavo perché mai non si potesse usare anche il comune 
disco in vinile per registrare i programmi. In fondo il principio sarebbe sta- 
to lo stesso". Così il nostro simpatico inventore ha deciso di compiere il 
grande passo: "Il primo tentativo è nato modificando il registratore di un 
Commodore 64, collegando ai terminali della testina i fili provenienti da un 
giradischi, il tutto naturalmente dopo aver provveduto ad aggiustarne l'im- 
pedenza. Dato che il C64 normalmente usava segnali monoaurali, ho capito 
subito che avrei potuto salvare il doppio dei dati usando una traccia ste- 
reofonica. Dopo aver dato il comando LOAD, quando ho visto che la scritta 
PRESS PLAY ON TAPE scompariva appena la puntina cominciava a leggere 
il microsolco del vinile, ho capito di essere a buon punto. Il problema è che 
ormai eravamo già in piena epoca a 16 bit e il C64 non lo usava più nes- 
suno. Così ho proseguito il mio studio costruendo una semplice interfaccia 
seriale e riprogrammando il C64 in modo che eseguisse il caricamento del 
software in multitasking: il secondo processo si sarebbe occupato di invia- 
re gli stessi dati caricati dal primo a un Amiga o a un PC, collegato tramite 
la porta seriale a 9600 bps: il massimo offerto dal vecchio Commodore. An- 
che riprogrammare il C64 in quel modo non è stato facile e, quando ormai 
ero pronto, tutti si erano dimenticati perfino dell'Amiga e il mio programma 
di ricezione, che andava sotto DOS, proprio non ne voleva sapere di funzio- 
nare su Windows 98. E così ho dovuto ricominciare tutto da capo. Prima 
ho ridotto ai minimi termini il C64 ricorrendo a un C64DTV, poi ho ri-pro- 
gettato il cavo di interfaccia al PC usando una porta USB, infine ho buttato 
via quasi tutto e ho collegato al computer uno di quegli adorabili giradischi 
USB che oggi si possono comprare nei negozi specializzati. Alla fine, l'uni- 
ca difficoltà è stata produrre una piccola chiave di controllo che fungesse 
da "other device" con cui avviare il computer dal BIOS. Di fatto, basta 
avviare il PC in questo modo e piazzare la puntina sul microsolco: l'instal- 



lazione del software comincerà subito dopo. Va detto che il giradischi può 
essere usato anche come lettore LP-ROM a sistema operativo già avviato, 
bisogna avere solo un po' di pazienza perché, essendo il disco in vinile un 
supporto ad accesso sequenziale e non casuale, perché il computer pos- 
sa elencarne i contenuti in "Gestione risorse" è necessario che prima se lo 
legga tutto. Lasciando andare il piatto a 16 giri ci vorrà molto tempo, ma 
c'è un trucco: basta cambiare la velocità di rotazione a 33 o 45 giri, se non 
addirittura a 78 per ridurre drasticamente l'attesa. Serve però una puntina 
professionale, e il disco (mai questa parola era stata usata più propria- 
mente) deve essere in ottime condizioni, o la polvere introdurrà errori che 
difficilmente si potranno recuperare con i sistemi di CRC conosciuti". Tutto 
molto bello, ma cosa succede mettendo un LP-ROM su un piatto qualsia- 
si? "Si sentiranno rumori incomprensibili - ci ha detto Medaglia - ma ho 
già avuto un'ideona: registrare la traccia dati sotto forma di ultrasuoni, e 
memorizzarla assieme alla musica, più o meno come i dati dell'ADSL, che 
possono correre su un normale doppino telefonico: l'hi-fi suonerà la musica, 
mentre il lettore LP-ROM caricherà i dati". Geniale. Non sappiamo se fargli 
i complimenti e tirargli il solito colpo in testa, nell'indecisione... SBONK! 
Meglio andare sul sicuro. 
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A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 



MULTIGIUOCO 
Elvin scrive tutto quello che c'è, ma 
fondamentalmente nel suo cuore c'è 
ancora il frag (fragzone@sprea.it). 
TGM BAZAR 

Volete un iPhone G3 a €3 nuovo im- 
ballato? C'è, ma l'annuncio dura 
giusto 10 secondi prima dell'inter- 
vento dello Xam o del buon Somax. 
TGM MAIL 

Gvilla contro tutti? Ma no, ma no, 
c'è spazio anche per del sano entu- 
siasmo. Veeeero? www.tgmonline. 
it/tgmmail 
RAFFOSENTIQUA 
Il Raffo ha due monitor e ama spo- 
stare le cose dall'uno all'altro. 
Regalategliene un terzo, spedend 
araffosentiqua@sprea.it. 



GIOCO PASSIVO 

Il videogioco è ozio. 
L'MMO più complesso e il fragfest 
più interessante hanno un bel da 
dire, ma il videogioco ha nell'ozio la 
sua radice biologica. 
La si può cucinare in tanti modi; io 
in questo periodo la preferisco al 
naturale: cruda. Sprigiona il massi- 
mo dell'ozio. 

Mangiare la radice cruda di un 
vg significa guardare giocare. So- 
lo quello. 

Cosa c'è di più indolente? 
Capita spesso di osservare i miei 
fratelli. Che siano loro a lasciare la 
morchia sul pad della PS3 o a con- 
sumare il tappetino del mouse, lo 
mi godo lo spettacolo. 
Stream processor, HDR, pixel che si 
muovono, poligoni che s'incastrano 
in visi, corpi, forme, colori. 
Meglio della TV. 

L'alta definizione dell'ozio è il vi- 
deogioco. 

Otium cum dignitate. Un'ignavia 
nobile che intanto mi fa riflette- 
re sulla vita, il lavoro, i sentimenti, 
mentre Conan maciulla corpi sulle 
1080 linee del televisore. 
Gamer, giocate che io vi guardo con 
soddisfazione. 

Resta la Wii, ma quella è un'altra 
radice. Troppo dolce. Non si può 
mica mangiarla tutti i giorni; solo 
alla domenica. Saluti, 

Sergio Donato 



È ufficiale, io adoro quest'uomo. 
Lo so che non dovrei dirlo e anda- 
re avanti a fare il professionale o giù 
di lì e magari rispondere al merito, 
spiegando che il videogioco neces- 
sita della mano in pasta (su pad, 
su tastiera, quel che preferite). Ma 
quando scrive lettere come questa 
non posso che abbandonare basito il 
mio scafandro di giornalista e legge- 
re. Poi magari rileggere. E poi magari 
rileggere ancora. 



ACCESSIBILITÀ LUDICA 

Ave, Xam. Sono un videogiocatore 
da 18 anni e sono disabile. Leggen- 
do il dossier dell'ultimo numero, mi 
domando come mai uno dei criteri 
di valutazione dell'accessibilità vi- 
deoludica non sia la difficoltà. Mi 
spiego. La mia malattia (tetrapare- 
si spastica) comporta una riduzione 
drastica della mobilità e dei ri- 
flessi, aspetto fondamentale nel 
videoludo, quindi i giochi da me af- 
frontabili sono avventure grafiche 
ed RPG, salvo quei giochi che han- 
no una difficoltà molto scalabile o 
scarsa. Per cui quello che per un vi- 
deogiocatore comune è un difetto, 
per me è un pregio non indifferen- 
te, motivo per cui non ringrazierò 
mai abbastanza l'abbassamento 
generale della difficoltà che pia- 
ga il videogioco odierno e che viene 
spesso criticato nelle tue pagi- 



ne. Non immagini la soddisfazione 
che ho provato quando ho abbattu- 
to Saren in Mass Effect (a difficoltà 
casual ovviamente) o quando ho fi- 
nito Metal Gear Solid. 
Al contrario, quando mio fratel- 
lo giocava a Bioshock o a Quake, 
io rosicavo a manetta. In futuro po- 
tremo assistere all'introduzione di 
un'ipotetica Difficoltà Handicap- 
ped. Tu che ne pensi? Saluti. 

Paolo 

Penso che la scalabilità sia la so- 
luzione per tutti. Ma il livello 
hardcore/verybastardinside non 
dovrebbe mancare, in ogni caso. Ri- 
muoverlo è un po' come tradire tutto 
il blocco di giocatori di vecchia data, 
che ama la sfida e aborrisce il gio- 
co che si risolve da solo. Far contenti 
gli uni e far contenti gli altri, magari 
agendo su quattro parametri in croce 
che consentano di venire incontro a 
tutti. Sarò banale, ma mi pare la so- 
luzione più logica. 



WORLD SPONSORED 
GAMES 

Ecco, lo sapevo. Sembravano troppo 
belle, le Olimpiadi dei Videogiochi, 
i World Cyber Games. Seguo l'even- 
to dalla sua nascita (2000) quando 
parteciparono solamente 17 paesi. 
La presenza di una manifestazio- 
ne globale così completa è stata 



L'ALTA DEFINIZIONE DELL'OZIO 
ÈILVIDEOCIOCO 
SERGIO DONATO 



per molti anni grande motivo di or- 
goglio: come non ricordare la finale 
di UT03 dell'edizione 2003 vin- 
ta dal nostro ForresT? Mi vengono 
ancora i brividi. Peccato che ne- 
gli ultimi anni qualcosa sia andato 
scemando: mi riferisco alla selezio- 
ne dei giochi ufficiali proposti per 
la competizione. Nei primi tempi 
c'è sempre stato un buon equilibrio 
tra le software-house e le varie ti- 
pologie di gioco (FPS, RTS, Racing, 
etc...), tuttavia l'ultima edizio- 
ne mi ha letteralmente sconvolto. 
Come è possibile ignorare tito- 
li all'avanguardia come Supreme 
Commander: FA, World in Conflict, 
Unreal Tournament 3 ed altri an- 
cora, riproponendo invece la solita 
pappa già masticata? Chi ha per- 
messo l'eliminazione della categoria 
FPS (Counter-Strike è un Tactical- 
FPS) dal torneo? Perché devono 
esserci ben 4 RTS, tra i quali uno 
Starcraft: BW con meccaniche di 
gioco decennali, che ha come unico 
scopo quello di regalare 3 meda- 
glie alla Corea? Avremo mai l'onore 
di vedere un PES al posto del soli- 
to FIFA? Probabilmente no, perché 
la triade EA-Blizzard-Microsoft (tra 
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CE POI QUEL "RISPETTO- 
FILOLOGICO PER LA STORIA DEL 

VIDEOGIOCO CHE GRATIFICA 
ANCOR DI PIÙ NEL MOMENTO IN 
CUI SAI CHE STAI PER RIGIOCARTI 

UN PEZZO DA 90 
MANUEL "FOX-ASTROLFO" GUSI 

i principali sponsor dell'evento) 
detta le regole del gioco e, men- 
tre i giganti videoludici continuano 
ad essere ignorati, resta una sotti- 
le sensazione beffarda che mi vede 
del tutto impotente e insoddisfatto. 
Cavia 

Beh, dai, di che ti lamenti, c'è anche 
il biliardo... 

Per tutti voi che non avete voglia di 
andare a cercare alcunché, i tito- 
li sono: Warcraftlll, Starcraft: BW, 
Command & Conquer 3, Age of Em- 
pi res III, Counter Strike, 
FIFA 08, Need for Speed: Pro Street, 
Carom3D, Red Stone. Mentre, per 
360, PGR4, Guitar Hero 3, Halo 3 e 
Virtù a Fighter 5. 

La scelta di FIFA è in parte giustifi- 
cata dalla sua natura deterministica; 
sappiamo bene quanto PES preferi- 
sca concentrarsi sulla simulazione, 
mettendo in campo variabili casuali 
e fisiche come se piovesse e rega- 
landoci da un lato un'esperienza più 
verosimile, ma dall'altro prestandosi 
meno a competizioni in cui un erro- 
re sotto porta può spostare migliaia 
di dobloni. 

Tutto questo per concludere che evi- 
dentemente è la triade a comandare. 
Che gli FPS puri sono degnamen- 
te rappresentati solo su 360 (il che 
è quanto meno bizzarro). E che 
non sono mai state contempla- 
te (e questo è vero sin dal lontano 
2000) le avventure grafiche. Una di- 
menticanza imperdonabile (certo, 
il campionato mondiale di pun- 
ta e clicca. Ma va a ranare Xam, 
ndTMB)(non ho capito dove stareb- 
be la competizione in un'avventura, 
Xam-. nel primo che si ricorda tutta la 
FAQ?ndSS). 

FANCIULLINO 

Buonanotte Dottor Svanoni (vista 
l'ora tarda a cui scrivo...), vole- 
vo solo rendervi partecipi di questo 



Ci state giocando? 
Cosa avete crea- 
to di bello? 
Guardate questa crea- 
tura-pad e stupitemi, 
dai. Son qui apposta... 



momento inaspettato della mia vita, 
che fa un po' eco alla mail di Do- 
menico "Fanciullino" Siciliano. 
Sono computer-gamer dal 1987; 
come molti della nostra età (1974), 
ho assistito all'evoluzione dei due 
sprite contrapposti che si rim- 
balzavano un quadratino da una 
parte all'altra dello schermo, at- 
traversando la mitica triade Vie 
20-C64-Amiga 500 e salutando le 
prime diffusioni delle console (NES 
e Megadrive prima; PSX, Saturn, 
eccetera, dopo). 

Arrivato ai 20 anni, un po' perché 
si inizia a lavorare, un po' perché si 
"schiude" la vita vera, ho abbando- 
nato il mio passatempo che tanto 
svago e gioie mi aveva regalato. 
Ogni tanto ci pensavo: "chissà cosa 
succede nel dorato mondo ludo-di- 
gitale?", ma poi il mio lato adulto 
controbatteva: "lascia stare, non sei 
più un ragazzino!". 
Poi, 3 anni fa, a casa dei miei, en- 
tra un piccolo computer portatile. 
Lo accendo, entro nel mondo di in- 
ternet e... "ma sì", mi dico, "provo 
a comprare un vecchio game, tan- 
to per provare". Quel gioco era il 
primo Cali of Duty: si riaccendo- 
no d'improvviso tutti i sensi, anche 
quelli che avevo dimenticato di ave- 
re! 

Mi procuro un super PC e oggi 
passo ore indimenticabili, spesso ri- 
tagliate al sonno notturno, in mezzo 
alla foresta di Crysis o a centinaia 
di metri sott'acqua a Rapture, per 
vivere di giorno la vita normal-adul- 
ta che i miei 34 anni mi vorrebbero 
imporre. 

Drake ha toccato un topic comu- 
ne a tutti: allora il fanciullino non 
muore mai? 
Baci e Abbracci, 

Lorenzo Salamone 

// fanciullino è vigile. Quel che cerca 
di abbatterlo è tutto sovrastruttura, 
un'insieme di concetti, aspettative, 
responsabilità, doveri che la società 
- bontà sua - ci costruisce addosso. 
Essere questo, essere quello. An- 
dare avanti, maturare, crescere. E 
correre. Una serie di artifici che ad- 
domesticano, ma che alla lunga non 



QUALCHE 







reggono il dialogo interiore. Ne scris- 
se Pascoli in quella sua opera citata 
da Domenico; ne possiamo scrivere 
noi, gamer, che più tanti altri diamo 
ascolto alla famosa vocina. Anche at- 
traverso parole semplici, riflessioni o 
emozioni. Non mi stancherò mai di 
leggerle. E scusate queste due righe 
veloci, quasi a giustificare l'appella- 
tivo che mi verrà affibbiato di qui a 
un attimo. 



AMORE TOSSICO 

Egregio Massimo Filosofo, le chiedo 
soccorso, esiste un centro di disin- 
tossicazione per videogiocatori? Da 
un po' di tempo a questa parte non 
riesco a fare a meno di compra- 
re giochi budget. Quando vedo una 
linea economica provo lo stesso im- 
pulso che probabilmente provano i 
piratoni che scaricano a sbafo: mi 
pare che il gioco sia regalato. Ecco 
che arrivo a spendere interi accu- 
muli di denaro per comprare titoli 
su titoli; certo, dovrò attendere un 



CAPISCO FAB CHE VORREBBE 

VEDERE TANTI FINALI MA NON 

SONO IN ACCORDO. È UMANA 

QUELL'EMOZIONE CHE TI PORTA 

A DIVORARLI, MA DEVI TENERLA 

A BADA, IL RISCHIO È GODERSI 

NULLA 

GABRIELE VILLA 

po' (ma nemmeno troppo) per ave- 
re gli ultimi nomi di richiamo, ma è 
più bello così: nel frattempo aggior- 
no il computer con la dovuta calma, 
gioco a più titoli (e la coda si fa 
sempre più grande, tra ripescaggi e 
nuovi arrivi, con mia estrema sod- 
disfazione) e non ho l'affanno del 
provare "tutto e subito". Dedico 
a ogni gioco la dovuta attenzione, 
prolungandone la vita sul mio hard 
disk a seconda del piacere e del- 
l'interesse che mi suscita. E con lo 
stesso prezzo con cui gli altri com- 
prano un gioco a prezzo pieno, io 
me ne accaparro 4 o 5. Il digitai de- 
livery è altrettanto gratificante, ma 
il fatto di possedere un gioco fisi- 
camente non ha prezzo. Vederne la 
scatola mi fa sentire un acquirente 
vero, con tutti i diritti che ne con- 
seguono. Ormai è caduta anche la 
scusa del "prezzo eccessivo", la pi- 
rateria non ha più nulla dietro a cui 
nascondersi. C'è poi quel "rispetto" 
filologico per la storia del videogio- 
co (ho recentemente riacquistato 
Baldur's Gate 2) che gratifica ancor 
di più nel momento in cui sai che 
stai per rigiocarti un pezzo da 90. 
Manuel "Fox-Astrolfo" Gusi 

Bene, bravo, bis. Due soluzioni eco- 
nomiche cui si aggiunge anche il 
mercato dell'usato. Di fatto, allo sta- 
to attuale dei sistemi distributivi, un 
videogiocatore ha veramente am- 
pie possibilità di scelta. Spalanco 
Steam e sotto i $20 trovo titoli del ca- 
libro di: Half Life 2 (ok, è vecchio), 
GTA Vice City e San Andreas (pure), 
Company of Heroes, UT 2004, Team 
Fortress, Portai, eccetera eccetera si- 
no ad arretrare di eoni. A fine agosto 
ho preso un GTA IV usato a 40 euro. 
Insomma, non ci sono scuse. Poi se 
preferite acquistarne 300 e giocarne 
uno alla volta, fate pure, ma la possi- 
bilità di risparmio c'è, eccome. 



SEMPLICEMENTE GIOCA! 

Dunque: ho salvato la galassia, ho 
figliato con un'aliena, uno dei miei 
sottoposti è morto e mai potrò per- 
donarmelo; ebbene sì, purtroppo ho 
finito Mass Effect. 
Capisco Fab che vorrebbe vedere 
tanti finali ma non sono in accor- 
do. È umana quell'emozione che 
ti porta a divorarli ma devi tener- 
la a bada, il rischio è godersi nulla. 
Andiamo un pochino oltre. Come 
nasce la voglia di finirne uno per 
iniziarne un altro? Forse quel gio- 
co non merita essere finito, forse 



è diventato noioso, forse non è il 
periodo per quel gioco, forse dob- 
biamo fare una pausa? Devi avere il 
coraggio di dire BASTA (non è da- 
re forfait). Non devi per forza finirlo. 
Se ci stiamo annoiando è giusto che 
quel gioco faccia la muffa e venga 
successivamente, se è il caso, DI- 
SI NSTALLATO. Lasciamoci cullare 
dalle emozioni fino a quando que- 
ste sono positive. Non facciamoci 
distogliere dai prossimi titoli da gio- 
care che stanno già accumulando 
polvere. Alcuni giochi (SMario64, 
Castlevania Simphony of the Ni- 
ght, FF Tactics e VII) li avrei voluti 
più longevi. E una volta termina- 
ti mi sono mancati; dopo decine di 
ore, avendo visto ogni più piccolo 
dettaglio, non poter più condividere 
con loro il mio tempo mi creava un 
senso di vuoto. Mass Effect ha una 
trama stupenda, quando l'ho termi- 
nato ero emozionatissimo ma anche 
triste, sapevo che non lo avrei più 
giocato, il mio tempo non sarebbe 
stato più scandito dalle sue musi- 
che, dalle peregrinazioni su pianeti 
desolati, da scelte importanti che il 
gioco mi spingeva a prendere. Ora 
non so su che gioco buttarmi, il 
vuoto mi attanaglia, mi lecco la fe- 
rita con Wiiplay. 

Caro Fab, ci hanno insegnato a fi- 
nire il piatto che abbiamo davanti, 
che i libri e i fumetti si leggono dal- 
l'inizio e che una volta iniziato un 
film al cinema, beh, si finisce di ve- 
dere. 

Ma durante il nostro passatempo 
preferito ci possiamo comportare li- 
beramente, pertanto se pensi che 
il gioco stia durando troppo... pas- 
sa al prossimo! Sembrerà strano ma 
dopo un po' saprai di aver fatto la 
cosa giusta. Ma soprattutto non ini- 
ziarne uno con l'intento di finirlo 
ma semplicemente GIOCA, spensie- 
ratamente. 

Gabriele Villa 

Un pensiero, quello del nostro 
Gabriele, che puzza un po' di mani- 
festo. Sai, io il famigerato Mass Effect 
me lo sono goduto ben poco. 
meglio: l'ho giocato in maniera fram- 
mentaria e ho commesso Terrore di 
insistere, di giocare per finirlo. L'ho 
finito, per carità, ma non è riuscito a 
incidermi addosso tutte queste gran- 
di emozioni. Avevo imbroccato male, 
e troppo tardi mi ero reso conto che 
tutte quelle missioni secondarie era- 
no per lo meno evitabili. Il resto lo 
ha fatto la mia memoria bacata, che 
non mi ha consentito di seguire con 
continuità l'evolversi della storia; in 
qualche caso - mi vergogno persino 
ad ammetterlo - mi ci sono addor- 
mentato sopra. 

Però, se ripenso al tuo "manifesto" 
e alla purezza delle intenzioni, per 
contro mi vengono alla mente alcu- 
ne tipologie che finiscono per essere 



più droga, che altro. Non parlo solo 
di quel gioco lì Cazz', questo me- 
se il riferimento è ambivalente, ma 
fa nulla: va bene per l'uno e per l'al- 
tro...), ma anche di un "semplice" 
RPG qualsiasi. Pensate un attimo 
al meccanismo sotteso a questa ca- 
tegoria-, punti esperienza e looting. 
Alla fine della fiera ciò che mi spinge 
a ripetere sequenze infinite di azio- 
ni uguali (la categoria hack'n'slash 
su tutte) è la voglia di armatura mas- 
siccia, mascella pronunciata e senso 
di potere. E quando le ottengo non 
bastano. Devo averle più toste. E an- 
cora. Edi più. 

Bene, in questi momenti posso di- 
re di divertirmi davvero? lo non so 
se Taddiction sia vero divertimento 
o una semplice forma di dipenden- 
za; so che ho iniziato a guardare con 
diffidenza tutto ciò che è marcato co- 
me "secondario". Allungare la broda 
non è più tra le mie priorità ludiche. 
Poi, se scopro qualche perla nasco- 
sta sono sempre disposto a ritrattare 
e tornare sui miei passi, ma solo a 
scopo di godimento. E c'è una so- 
stanziale differanza. 

Ad ogni modo, togliendo anche tut- 
ta la f uff azza secondaria che ci pare, 
resta una verità sacrosanta-, la fre- 
quenza quasi giornaliera è l'obolo da 
pagare per questi titoli mastodontici, 
ci possiamo far poco. A quando una 
sovvenzione statale per videogame- 
dipendenti? 

E, parlando di giuochi massicci... 

FALLOUT 3 (L'ATTESA DI) 

Ancora è un'immagine, un "al- 
tro" possibile/non già quel ricordo 
d'esplosa euforia/chiamato d'in- 
canto fra chi nostalgia/sovente 
accompagna al negar futuribile. 

Ho visto me stesso viaggiare 
vincibile/immerso in deserti d'esau- 
sta poesia/sparando gli orsetti 
d'a(r)mata follia/contro i timori d'un 
me suscettibile. 

Ho scelto di dirmi: né vinta, né re- 
sa!/la sfida del tempo, la noia in 
agguato/l'amare il giudizio ben più 
del sentire 

Ed ora lo so, senza ancora tradire/ 
saranno emozioni che già ho divora- 
to/che prima del gioco c'è un gioco: 
l'attesa 

Alessandro "Bardo" Galluzzo 



AU REVOIR 

[Tra un gioco e l'altro] penso. E 
quindi sono. In realtà penso per- 
ché gioco. Penso a quel che gioco. 
E poi gioco con i miei pensieri, qui 
con voi. Ora gioco a lasciarvi in pa- 
ce, dai. 
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RAFFO 
SENTI' 

QUA! m 



Salve gente bella, il numero di di- 
cembre è bello, sapete perché? 



>arza che fa ridere so 



porti alcuni ostici enigmi ontologici 
che albergano nei meandri del mio 
telencefalo ormai da svariate setti- 
mane. 

Supponendo per ipotesi che gli in- 
dividui A e B di genere opposto 
comunichino a un tono di voce nor- 
male, quale sarà il coefficiente 
di innalzamento del volume della 
discussione conseguente a un in- 
tervento esterno della frase "Ciao 
amore, chi è questa?" pronunciata 
da un elemento C che sopraggiunge 
inaspettatamente? 
Ponendo come assioma il fatto che 



PS: Chi di voi, svariati n 
ha coniato la felice espn 



bel giorno che sia chiama Natale e PP 

la tradizione vuole che i bravi lettori me 

mandino tanti soldini al sottoscritto. ave 

Quindi forza su, fate una bella azione tro 

una volta tanto e rendetemi ricco... Cic 
ovviamente vanno anche bene regali, 
tanto li vendo su eBay. 

Prima di passare alla barza, un rin- Cai 

graziamento a tutti coloro che si è i 

sono iscritti al mio fan club su Face- me 

book (e a colui che l'ha creato), ora ch< 



PPS: Il mio nick è il nome dell'ulti- 
mo re di Babilonia. Evidentemente 
aveva un codice fiscale di mezzo me 



Tarassicodissaerusumbladeota II 

Caro lettore dal nome altisonante, 
è una bella lettera la tua, ma le do- 
mande mi paiono retoriche. Aggiungo 
che l'elemento A è normalmente 



lo ai uuiuic pei uamiare la propria 
sete di vendetta... senza trascende- 
re nell'ipotesi di tradimento, basti 



o il soggetto ti (ma- 



normalmente non si presta voleri 
ri a questa forma di comunicazic 
Raffo ma il suo istinto omicida la con- 
vince a rispondere giocosamente 



vaghissimo dolore al soggetto A, il 
soggetto A in questo frangente consi- 
dera solo la possibilità di vendicarsi 
e procurare un danno il più possibile 
duraturo al soggetto B, intervenendo 
con calci, pugni e morsi; va preci- 
sato che questa reazione non serve 
assolutamente a pareggiare le cose, 
nonostante le ossa rotte del sogget- 
to B, a questi danni fisici infatti va 
sommato un lungo periodo di muso e 
richiesta di scuse. 

I PREZZI 
DELI/HARDWARE 

Grandissimo Raffo. leeeo la vostra 



remmo destinati a sparire, una cosa 
orribile per l'economia videoludi- 
ca. In sintesi che gli costa sbassare i 
prezzi dei pezzi informatici, tanto ci 
sono tante persone nel mondo. Tan- 
to vale per i prezzi dei giochi appena 



nuta nel mondo ANNA (sì, un po' in 
ritardo)! 

Andriy Barabolya 

Caro Andry, si potrebbe tirare in bai- 
ati costi di ricerca e sviluppo 
uei curnponendi hardware per giu- 
stificare il prezzo al pubblico, in 
realtà tutti sappiamo che le cose non 
stanno così, io lo so perché i prez- 
zi dei componenti per PC sono alti, 
lo so perché me lo ha detto un ami- 
co super segreto: costano così tanto 
perché sono cattivi. I produttori di 
hardware potrebbero benissimo fare 
prezzi bassissimi, potrebbero vende- 
re processori ultra pompati al prezzo 
di un caffè corretto, ma non lo fan- 
no, perché? Perché sono cattivi, e 
anche brutti. Questo è il motivo. 

L'ADSL COSTA TROPPO 

Salve, Raffo (e ti lamenti che uno 
normale non ti scrive mai, eh?)(e lo 
™n+in,. Q KA a f are anche dopo aver 
,v.luw otu .v.L L era, mi sa nd Raffo) vole- 
vo comunicarti tutto il mio contributo 
morale per il problema dell'ADSL nel 
tuo paesino, Sola (ma si chiama VE- 
RAMENTE cosi?)(ebbene sì ndRaffo) 

nprrhp anrhp mii Ha me C'è Stato Un 

,, , ,, , ^ ^ ^ e dico 6 mesi fa. 
Ora sembra che 'sto benedetto tralic- 
cio lo abbiano quasi finito, ma sono 
venuto a sapere che come servizio ci 
sarà solo quello di uno strano ope- 
ratore a cui si dovranno versare 50€ 
mensili per navigare nel sempre più 
pesante Internet. Questo dopo che 
Telecom aveva esplicitamente det- 
to che questo scricciolo di città non 
era nei suoi futuri piani di espansio- 
ne del servizio ADSL perché non ci 



maledetto servizio.' 

Odiando piccioni, zanzare, dinosauri 

e formiche ti saluto 



recensione? 

PPS (e poi basta): V ho già detto 

tratta meglio il Riky! 



ti pare (pare) che si stia risolvendo 
perché la provincia ha cablato con 



sognerà veaere quanio mi verrà a 
costare l'abbonamento al servizio. 
In effetti i costi sono un bel proble- 
ma e il bello è che numerose società 
che forniscono il servizio potrebbe- 
ro mettere dei prezzi bassissimi, ma 
non lo fanno. Perché? Lo so io per- 
ché e il motivo è lo stesso della mail 



LA LETTERA SCELTA 
A CASO DEL MESE 

(Questa lettera è scelta a caso tra tutte 
quelle pervenute, non ha risposta per- 
ché essendo scelta a caso le vocine mi 
hanno suggerito di agire in questo mo- 
do ndRaffo) 

Ciao mbare Raffo (mbare... mah 

ndRaffo), 

ti volevo po , "' Q ""° ™'°<h-:™° ^h Q 

(l'S'PIEGAu.. m. ,n ,,_..., run, mai 

stata affrontata (o almeno credo..) in 
questa rubrica. 

Ci sono alcuni videogame tipo: War- 
craft 3 e Starcraft 3(che ancora deve 
uscire ma ho visto le foto) e un po' 
anche UT 3 e sicuramente altri, che 
per colpa di un mio handicap non ho 
potuto, non posso e non potrò gio- 
care. Qual è il mio handicap? Sono 
daltonico. 

Di conseguenza i suddetti giochi a 
me sembrano tipo dei quadri di Pi- 
casso misto a un prato, con mille 
fiori di colori diversi, visto dall'alto 
e in quel casino non ci posso rico- 
noscere una fungia, figuriamoci un 
orco zappatore che accumula risor- 
se. E durante gli scontri è mui MUI 
peggio. 

A questo punto (e qui mi metto in 
piedi sul divano) mi viene da pensa- 
re: ma ci vuole così tanto a fare uno 
studio sul daltonismo e cercare di 
scegliere un serie di colori (perché 
esistono) visibili anche a noi pove- 
ri daltonici? 

Roccolas o Andrea Frascaspata 





Finalmente una novità nel mondo " 

La rivista che costa meno e ti jF' 
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Adso da Melk è uno dei fondatori di NGI, 
si è occupato dell'organizzazione di eventi 
legati al gaming quali World Cyber Games, 
NGI Lan e Smau ILR Attualmente spera che 
per prepararsi a quello che lo attende siano 

sufficenti intense sessioni di Sim Baby. 



A cura di: Adso adso@sprea.it . 



CAMER RICHTS A/Oh// 



Mi capita spesso di parlare con gio- 
vini che lanciano strali contro il 
concetto di "pagare per giocare" in- 
trodotto dai MMORPG. Ma da quando 
videogiocare è un diritto? 




l 

Biffi! lì! I i 

Avendo per anni incoraggiato la 
nomea di Vate del Gioco Onli- 
ne, mi trovo a volte a dover 
gestire il millantato credito che ne 
deriva: frotte di giovini mi chiedo- 
no pareri su qualunque titolo online, 
dai browser game in francese tipo 
La Brute (sic!) fino all'ultimo "Va- 
nilla MMO grinda-grinda Coreano", 
tanto carino nella grafica e sopratut- 
to molto, ma molto, free. 

Di solito le mie risposte sono cose del 
tipo "Bello eh, ma se vuoi provare un 
vero MMORPG completo, con tante 
cose da fare e obiettivi da perseguire, 
ti consiglio questo [parte da sostituire 
con il gioco succhia-vita del momen- 
to, visto che io ho f razzato l'account 
di "quel gioco là" per un altro che 
non voglio pubblicizzare che tanto 
non me ne viene in tasca niente; né 
un banalissimo account a vita e nem- 
manco una schifosa action figure di 
un Pellever... ops!]". 
La risposta è sempre di quelle che 
stimolano di quel zie la mia insof- 
ferenza: "eh ma che balle, c'è 




l'abbonamento! Non esiste pagare 
per giocare"!!!" 

In realtà, il querulo questuante non 
è conscio della Fortuna Cosmica 
che lo ha investito nel non trovar- 
si fisicamente di fronte a me (anche 
se sono un non-violento ho da an- 
ni affinato la tecnica del fingere di 
inciampare per rovinare addosso al 
malcapitato oggetto della mia ira). 
La questione "Pagare per Giocare" 
va a toccare delle particolari cor- 
de che riportano a galla un periodo 
nel quale abbiamo in tanti cercato 
una Via per promuovere il Netga- 
ming e farlo crescere per portarlo 
ad altissimi livelli. Una Via nella 
quale in molti hanno profuso ener- 
gie, danaro, sudore e sangue e che 
ha avuto come risultato un'altra do- 
manda già citata in queste pagine 
e che mi sento porre spesso: "Ad- 
so, ma come mai non si fanno più 
le LAN enormi di una volta?". Ma, 
come amava ripetere Michael Ende 
nella sua "Storia infinita", questa 
è un'altra storia, e verrà raccontata 
un'altra volta. 

Pensando agli anni passati in que- 
sto settore e alle discussioni sul 
tema, sfociate molte volte in vere 
battaglie, mi vengono in mente una 
serie di episodi. 

Il primo è legato a uno SMAU di 
un milione di anni fa, o forse due 
(cit.), quando lo SMAU era ancora 
lo SMAU, i telefoni erano bianchi e 
io mi rasavo la testa per scelta, non 
per necessità. 

All'interno del padiglione dedicato 
ai videogiochi eravamo ospiti co- 
me NGI di un editore di riviste del 
settore (ehm... come dire... non l'at- 
tuale e nemmanco una delle diverse 
vite passate di questa rivista... un 
concorrente ecco)(e ancora che lo 
faccio scrivere su TGM... ndSS). Ad 
un certo punto sbucarono dal nulla 
due ragazzi con un vago look hippy 
(odio gli stereotipi, comunque ave- 
vano capelli lunghissimi con rigona 
in mezzo, barbona incolta, camicio- 
ni grunge e occhialetti alla Lennon) 
che sfilavano tra gli stand dei va- 
ri distributori, publisher e produttori 
sfoggiando con orgoglio un cartello 
con la scritta "Piracy Rulez". Ri- 
masero a girare nel padiglione con 
malcelato orgoglio per un paio di 
orette, tra l'indifferenza genera- 
le, fino a dileguarsi nel nulla da cui 
erano sbucati. 




lo li guardavo e pensavo che, a par- 
te il fatto che secondo me un buon 
50% dei presenti, vuoi per l'in- 
glese, vuoi per lo slang, non aveva 
compreso il senso di quella scritta, 
non capivo esattamente contro cosa 
stessero dimostrando. 
Che i giochi costano troppo? che 
dovrebbero addirittura essere gra- 
tis? Che chi li produce diventa ricco 
sfruttando il loro divertimento (us- 
signur, quante volte l'ho sentita 
questa)? forse che il videogio- 
co è un Diritto dell'Umanità? Un 
paragrafo poco conosciuto della Di- 
chiarazione universale dei diritti 
dell'uomo scritta e firmata già nel 
lontano 1948? 
Onestamente non ho mai capito. 

A tutti quelli che mi hanno sem- 
pre detto che i videogiochi costano 
troppo perché chi li produce è so- 
lo un malfattore il cui unico scopo 
è quello di arricchirsi ho sempre ri- 
sposto che 1. non ci vedevo nulla di 
male nell'arricchirsi e che caso mai 
trovavo quella posizione frutto solo 
di Pura Invidia 2. Che videogiocare 
non lo ordina il dottore, anzi. 

Gli episodi relativi alla questione non 
hanno mai mancato di costellare il 
mio cammino, specie con l'avvento 
di internet e della banda larga. 
Venni invitato come relatore a una 
conferenza in una Università Mi- 
lanese (oh-oh-oh che ridere, eh? 
Immagino i lettori che si faranno 
grasse risate. Beh, pareva incre- 
dibile anche a me, ma quando 
imperversava il "Fenomeno Inter- 
net" era più il tempo che passavo in 
giro a sproloquiare in vari consessi 



- con eccessi tipo quello dove ven- 
ni invitato come "il Dott. Da Melk di 
NGI - che quello passato a giocare 
online), dove si parlava di online ga- 
ming, internet, community e tutte 
quelle robe lì. 

Tra le varie e interessanti doman- 
de postemi dagli studenti ce ne fu 
una raffica da parte di un ragazzo 
che, visto il maturare dei tempi, po- 
trei oggi definire dotato di un look 
"proto-emo". La sua tesi era che 
internet e tutto ciò che era online 
(giochi compresi, ovviamente) dove- 
va essere gratuito, anzi, che lo Stato 
doveva garantire il diritto all'ac- 
cesso e regalare pure PC e monitor 
(magari portatile) a tutte le fami- 
glie italiane. 

"Sì, ma... perchè?" chiesi io. "Per 
dare il diritto di accesso alle infor- 
mazioni, per acculturarsi. Diritto 
che oggi viene negato da una barrie- 
ra economica fatta di prezzi altissimi 
per hardware e connessione", 
lo lo guardai per trenta secondi buo- 
ni, in silenzio. 

Dopodiché dissi: "Tutte balle. Le in- 
formazioni gratuite sono da decenni 
dentro alle biblioteche comunali. 
Eppure non ci va nessuno. Tu vuoi 
internet per il porno e i warez". 
Le orecchie via via color mosto del 
ragazzotto mentre si risedeva som- 
messamente scatenarono non poca 
ilarità nell'aula. 

E sottovoce, flebile ma forse udibile 
perché am- 
plificato dal 
microfono che 
avevo davan- 
ti alla bocca, 
dissi "pw- 
ned". 
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L'ALTRO LATO DELLA BARRICATA 

I parenti-serpenti della stampa generalista 



"Scusa, questo "word of.. afrk- 
fraft" sai per caso che cos'è?". Mi 
giro, scruto silenzioso il collega 
che balbetta dopo essersi imbattu- 
to in una lingua a lui sconosciuta e 
penso che in fondo, se i giornalisti 
di settore sbeffeggiano le loro con- 
troparti dei quotidiani, non hanno 
nemmeno torto. "Si chiama World 
of Warcraft, è un videogame online 
giocato da 10 milioni di perso- 
ne", rispondo. Magari ho sbagliato 
anch'io, penso: è una conferenza 
stampa in cui si parla di tutt'altro 
e questo tizio ha il diritto di non 
sapere cosa sia WoW, anche per- 
ché ne saprà più di me in qualsiasi 
altro anfratto dello scibile uma- 
no. E poi ha la sua età e in fondo 
nemmeno io ho un'idea precisa 



anche non hanno la minima idea di 
cosa si tratti, possono comunque 
crocifiggere l'ultimo Fps come il 
nuovo "simulatore per delinquenti" 
perché tanto hanno telefonato a un 
sociologo. Quelli, insomma, che i 
colleghi del settore dei videogiochi 
liquidano come "improvvisati", 
spesso dicendo il vero, ma che a 
loro volta ricambiano con sguar- 
di di sufficienza o al più curiosità. 
Quella che viene quando si guarda 
l'ultima orrenda creatura scoper- 
ta negli abissi marini. È strano: 
si spera sempre che certe cose si 
sdoganino, che settori come quel- 
lo videoludico riescano a uscire 
dal un certo "ghetto" mentale, 
e poi ci si imbatte in quaranten- 
ni che non conoscono uno 



tutto è così facile anche nei video- 
game? Sembra banale, ma non lo 
è. Sapete, nel mestiere del gior- 
nalista una delle cose che più 
apprezzo è la solidarietà di cate- 
goria. Un "collega" è sempre tale 
anche se lavora per la concorren- 
za, alla radio, in televisione o in 
un'agenzia di stampa. Ci si chia- 
ma così, a volte ci si dà anche una 
mano. Mi piacerebbe che le co- 
se cambiassero, che "colleghi" si 
sentissero tutti coloro che di pro- 
fessione "raccontano", in maniera 
esaustiva e facendo bene il pro- 
prio mestiere. Mi piacerebbe che 
il giornalismo fosse più popolato 
di professionalità capaci mettere 
in giusta relazione l'opinione pub- 
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blica - quella raggiunta dalla grande 
diffusione - e il mondo dei video- 
game. Per capire e far capire. Nelle 
riviste patinate i videogiochi hanno 
il loro angolino-acquario; nei quoti- 
diani, al più, l'ultima di cronaca se 
ci sono grane, oppure se il batta- 
ge pubblicitario riesce a "bucare" la 
cortina di ferro. Certo, qualcosa sta 
succedendo: ci sono anche quoti- 
diani che trattano la materia a ritmi 
regolari, con piglio serio. Qualcos'al- 
tro lo sta facendo anche il ricambio 
generazionale: nel giorno del mio 
esame da professionista, per dire, al- 
cuni compagni di sventura venivano 
da esperienze molto fresche: musi- 
ca, cinema, videogiochi. Sono finiti a 
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di quanti siano adesso gli abbo- 
nati. Però, che diamine, almeno 
posso dire di sapere a cosa si dedi- 
ca un'utenza pari alla popolazione 
dell'intera Lombardia. Tra l'altro, 
se tutti i suoi abitanti si dedicas- 
sero di botto allo stesso hobby, 
sarebbe un notizione da prima pa- 
gina. E lo scriverebbe anche il bel 
tomo qui presente. Questa, più o 
meno, potrebbe essere la sbobina- 
tura di un pensiero qualsiasi di un 
giorno altrettanto qualsiasi della 
mia vita professionale degli ulti- 
mi due anni. Un arco di tempo in 
cui, per i casi del destino o altre 
ragioni ancora a me oscure, sono 
entrato in contatto con le redazio- 
ni dei quotidiani e i loro inquilini. 
Tanto che sono diventato uno di 
loro. La famigerata "stampa ge- 
neralista", signori: quelli che se 



dei giochi più famosi del mondo. 
Per carità, non succede niente: 
è, per l'appunto, un gioco. Però è 
il più famoso del mondo. E allora 
viene da chiedersi cosa potrebbe 
succedere se al povero collega di 
"word of afrkfraft" toccasse pian- 
tare una polemicona sull'ennesimo 
"videogame violento". Saprà dire 
qualcosa di non scontato, saprà di- 
stinguere o almeno considerare 
un eventuale valore artisti- 
co, come magari fa con 
le opere di Tarantino 
quando parla con 
gli amici? Insom- 
ma, sarà capace 
di fare bene il 
suo mestie- 
re, di sentire 
più campane, 
di far capi- 
re che non 
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lavorare per qualcuno - o qualcosa - 
che comunica col grande pubblico, e 
non solo quello di settore. Speriamo 
che sia utile. Anche se, fino a quan- 
do continuerò a leggere certi titoloni, 
non sarò del tutto convinto. E se 
sbaglio perdonatemi, ma soprattut- 
to capitemi: in fondo, anche io sono 
"un nemico della generalista". 
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L'abbiamo giocato alla Bij 
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Ubisoft sfida CryTef 
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Lara Croft gioca sul sicuro 
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Electronic Arts terrorizza i nostri computer... e anche noi! 
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TRADUZIONE LIBERA: UNO SGUARDO l 
DELLE LOCALIZZAZIONI AMATORIALI 
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